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Introdução 


Antes de te meteres nesta perigosa aventura, tens 
de estabelecer as tuas forças e pontos fracos; utiliza o 
Quadro de Marcações nas páginas 16 e 17 para regis- 
tares todos os detalhes da tua aventura. Aconselha- 
mos-te a fazer cópias do Quadro de Marcações para 
outras vezes que queiras jogar. Para além do Quadro 
de Marcações, precisas de dois dados, um lápis e uma 
borracha. 


Perícia, Força e Sorte 

Lança um dado. Soma 6 ao número que te saiu e 
escreve o total no rectângulo de PERÍCIA do Quadro de 
Marcações. 

Lança dois dados. Soma 12 ao número que te saiu e 
escreve o total no rectângulo da FORÇA. 

Lança um dado. Soma 6 ao número que te saiu e 
escreve o total no rectângulo de SORTE. 

Por razões que mais tarde te serão explicadas, todas 
estas pontuações serão alteradas ao longo da aventura. 
Deves fazer um registo preciso das pontuações, pelo 
que talvez seja melhor escreveres com letra pequena ou 
ter uma borracha sempre à mão. Mas nunca apagues a 
tua pontuação Inicial. Tal como noutros livros da mes- 
ma colecção, embora possas ter um bónus na tua pon- 
tuação de PERÍCIA, FORÇA € SORTE, O total nunca pode 
exceder o valor Inicial, excepto nas raras situações em 
que te é dada essa indicação específica. 

À tua pontuação de PERÍCIA reflecte a tua habilidade 
na luta. A pontuação de FORÇA corresponde à tua for- 
ma física e capacidade de sobreviver. Os pontos de sor- 


TE estabelecem a sorte que tens normalmente. Em 
qualquer dos casos, quantos mais alta a pontuação, me- 
lhor! 


Combates 


Ao longo desta aventura irás ser atacado por mons- 
tros e outras criaturas hostis ou, por outro lado, pode- 
rás optar por enfrentar um inimigo que surja no teu ca- 
minho. Uma ou outra vez ser-te-ão dadas instruções 
para resolveres o assunto de um modo mais invulgar, 
mas, na maioria dos casos, os combates decorrem da 
seguinte maneira: 

No teu primeiro encontro com o inimigo é-te dada a 
sua pontuação de PERÍCIA € FORÇA, que deves registar 
no primeiro rectângulo vago do grupo Encontro com 
Monstros, no Quadro de Marcações. Quaisquer porme- 
nores especiais acerca do teu adversário devem também 
ser registados. 

A sequência do combate é esta: 

1. Lança os dois dados de uma vez para o inimigo: 
soma o resultado aos pontos de PERÍCIA dele. O resulta- 
do obtido será o Poder de Ataque da criatura. 

2. Lança os dois dados para ti próprio; acrescenta o 
resultado à tua pontuação actual de PERÍCIA e assim te- 
rás o teu Poder de Ataque. 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do teu 
inimigo, então feriste-o e deves seguir para o ponto 4. 
Se o Poder de Ataque do teu opositor for superior ao 
teu, foste tu que ficou ferido e deves seguir para o nú- 
mero 5. Caso os Poderes de Ataque sejam iguais — o 
que significa que ambos evitaram os golpes do adversá- 
rio — dá início a novo ataque e recomeça no número 1. 


4. Feriste o teu inimigo; por isso subtrai 2 aos pon- 
tos de FORÇA dele. Podes experimentar aqui a tua SORTE 
para lhe infligires mais danos (ver adiante). Segue para 
o número 6. 

5. Foi o teu adversário que te feriu a ti; subtrai 2 aos 
teus pontos de Força. Também aqui podes tentar a SORTE 
para minimizar a perda de rorçA (ver adiante). 

6. Começa novo assalto a partir do número 1. 

Os assaltos repetem-se até que a pontuação de FORÇA 
de um dos dois contendores, chegue ao zero que é equi- 
valente à morte. Se o teu inimigo morrer, és livre para 
prosseguir a tua aventura. Caso morras, termina o jogo. 


Equipamento especial 


No decurso da aventura poderás ter a sorte de ga- 
nhar equipamento de defesa (armaduras ou escudos). 
Se assim suceder em combate, os golpes desferidos no 
inimigo causarão maior dano — o teu adversário perde 
mais FORÇA que o normal: se participares num combate 
usando uma armadura, estarás mais protegido e perde- 
tás menos pontos de FORÇA do que o habitual. As ins- 
truções para estas situações encontram-se nos parágra- 
fos onde te é dado equipamento especial. As regras aí 
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existentes para o armamento especial sobrepõem-se 
sempre às que são dadas no capítulo dos Combates. 


Combates com mais de um adversário 


Em algumas situações terás de enfrentar mais do 
que um adversário. Por vezes tratá-los-ás como um úni- 
co opositor. Outras lutarás com cada um de sua vez e, 
outras ainda, terás de fazer frente a todos ao mesmo 
tempo! No primeiro caso, o combate decorrerá de for- 
ma normal. Sempre que tiveres instruções para lutares 
com os teus inimigos como se fossem um só, o combate 
será também normal — excepto que, uma vez uma das 
criaturas derrotada, a outra avança para a luta. Sempre 
que tiveres de te defrontar com mais de um inimigo, 
cada um desfere um ataque próprio no decorrer de ca- 
da Assalto. És tu que escolhes com quem lutar. Este 
combate decorre de forma normal. Os dados para a 
Força de Ataque são lançados da forma do costume pa- 
ra cada adversário a mais — se a tua Força de Ataque 
for superior à do teu inimigo, ele, no entanto, não fica- 
rá ferido. Mas se pelo contrário, a tua Força de Ataque 
for inferior à do oponente, ficarás ferido. Este procedi- 
mento será repetido para cada adversário adicional. 


Sorte 


Várias vezes no decorrer desta aventura, quer em 
combate quer em situações em que a Sorte poderá ou 
não favorecer-te (os pormenores serão dados na altura 
própria), podes recorrer à Sorte e tentar virar o resulta- 
do a teu favor. Mas... cautela! Experimentar a Sorte 
pode ser arriscado e, se tiveres Azar, os resultados po- 
dem ser desastrosos. 
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O processo para Testar a Sorte é o seguinte: lança 
os dois dados. Se o número obtido for igual ou superior 
aos pontos de SORTE na altura, tiveste Sorte e o resulta- 
do ser-te-á favorável. Porém, se te sair uma soma supe- 
rior à tua pontuação, não tiveste sorte, e serás penali- 
zado. 

Este processo chama-se Testar a Sorte. Cada vez 
que o fizeres és obrigado a subtrair 1 ponto de SORTE 
aos que tiveres no momento. Depressa compreenderás 
que quanto mais confiares na Sorte maior será O risco 
da tua aventura. 


Como usar a sorte em combates 


De vez em quando receberás instruções para Testar 
a Sorte, sendo de seguida explicadas as consequências 
de teres tido Sorte ou Azar. Contudo, nos combates 
tens sempre a possibilidade de fazer uso da SORTE, quer 
para infligir um golpe ainda mas grave no inimigo que 
acabaste de ferir, quer para minimizar os efeitos de um 
golpe desferido sobre ti. 

Se acabaste de ferir o adversário, podes Testar a tua 
Sorte como já foi descrito; se tiveres Sorte, ter-lhe-ás 
infligido um golpe ainda mais grave, subtraindo então 2 
pontos extra à pontuação de rorça dele. No entanto, 
se não tiveres Sorte, o golpe não passará de um arra- 
nhão e serás obrigado a restituir 1 ponto de FORÇA ao 
inimigo (isto é, em vez dos 2 pontos que correspondem 
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normalmente a cada golpe, registarás apenas 1 a teu fa- 
vor). 

Sempre que fores ferido em combate podes Testar a 
tua Sorte, para minimizar os efeitos do ferimento rece- 
bido. Se tiveres sorte consegues evitar um ataque fron- 
tal; repõe então 1 aos teus pontos de Força (isto é, em 
vez de 2, subtrai apenas 1 ponto à tua pontuação). 
Mas, se não tiveres sorte, o golpe recebido será mais 
grave e, nesse caso, subtrai um ponto extra (3 no total) 
à tua FORÇA. 

Lembra-te de subtrair 1 ponto à tua SORTE cada vez 
que a testares. 


Mais sobre os teus atributos 
Perícia 


A tua pontuação de PERÍCIA não sofrerá grandes al- 
terações no curso da aventura. Por vezes, encontrarás 
parágrafos com instruções para aumentar ou diminuir 
os teus pontos de PERÍCIA, que, no entanto, não pode- 
rão exceder o valor Inicial, salvo indicação contrária. 

Se alguma vez tiveres que travar um combate sem 
armas, deves subtrair 1 à pontuação de PERÍCIA que ti- 
veres no momento em que se dá o combate. 

Outras vezes terás de Testar a Perícia. O processo é 
idêntico ao de Testar a Sorte: lança os dois dados. Se te 
sair um número igual ou inferior aos pontos de PERÍCIA 
que tens no momento, o resultado é-te favorável. Se, 
pelo contrário, obtiveres um número superior à pon- 
tuação de PERÍCIA, falhaste no teste e sofrerás as conse- 
quências. Contudo, não tens de subtrair 1 aos pontos 
de PERÍCIA de cada vez que a testares, ao contrário do 
que acontece com Testar a Sorte. 
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Força 


A tua pontuação de roRçA mudará muito no decur- 
so da tua aventura. Ela diminuirá em consequência de 
ferimentos ganhos em combate, em armadilhas, em 
quedas de precipícios e sempre que empreenderes uma 
tarefa particularmente trabalhosa. Se alguma vez os 
teus pontos de FORÇA chegarem a zero, isso significa 
que morreste e deves concluir aí a tua leitura do li- 
vro. Se não ficares satisfeito, terás de começar tudo 
de novo. 

A pontuação de FORÇA é recuperada pela ingestão 
de refeições ou Provisões. Ao começares o jogo não te- 
rás Provisões, mas ser-te-á possível obter alimento ao 
longo da aventura. Lembra-te de manter o registo das 
Provisões actualizado, no rectângulo que existe para es- 
se efeito no Quadro de Marcações. De cada vez que to- 
mares uma refeição, soma 4 à tua pontuação de FORÇA, 
subtraindo uma refeição do rectângulo das Provisões. 
É-te permitido parar para comer sempre que quiseres, 
excepto durante um combate. 

Lembra-te de que os pontos de FORÇA nunca podem 
exceder a pontuação Inicial, por isso não vale a pena 
comer refeições quando a pontuação atingiu o seu má- 
ximo. 


Sorte 


No decurso desta aventura a tua SORTE aumentará, 
sempre que tiveres Sorte ou fizeres uma acção que ta 
traga. Os parágrafos terão indicações para isso. Lem- 
bra-te que, tal como com a pontuação de FORÇA € PERÍ- 
CIA, à SORTE não pode exceder o valor Inicial, a menos 
que sejas instruído a fazê-lo. 
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Equipamento e Ouro 


No início da tua aventura não terás muito equipa- 
mento; mas antes de embarcares para a tua perigosa 
missão, terás oportunidade de visitar o mercado de 
Royal Lendle. Durante as tuas viagens decerto encon- 
trarás outros objectos que te serão úteis. Para iniciar, 
contas somente com uma espada, uma mochila e uma 
bolsa com umas moedas de ouro. Para determinares o 
número de moedas, lança os 2 dados e soma 12 ao re- 
sultado obtido. De seguida, regista os seguintes objec- 
tos no teu Quadro de Marcações: a tua espada (no rec- 
tângulo das Armas) e o teu dinheiro (no rectângulo das 
Moedas de Ouro). Se mais tarde encontrares objectos 
que te interessem, anota-os no rectângulo do Equipa- 
mento, a não ser que te seja dada outra indicação. 


Armas 


Embora comeces a tua aventura com uma espada 
de aço, terás a oportunidade de adquirir outras armas. 
Se tal suceder, deves descartar-te da tua espada, já que 
só é permitido possuíres uma arma de cada vez. Basta- 
-te, assim, apagá-la do rectângulo das Armas no teu 
Quadro de Marcações e acrescentar a nova aquisição 
no mesmo rectângulo. Sempre que desistires de uma 
arma, não a poderás recuperar. 

Lembra-te que se tiveres de combater sem uma ar- 
ma, deves subtrair 1 à tua pontuação de PERÍCIA duran- 
te o combate. 
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Armaduras 


Inicias a tua aventura sem qualquer armadura, mas 
mais tarde poderás adquirir uma. Se tal vier a aconte- 
cer, faz o respectivo registo no rectângulo para Arma- 
duras no Quadro de Marcações — no parágrafo terás 
referência ao tipo. Só te é permitido utilizar um tipo de 
armadura de cada vez. Assim, se encontrares uma e a 
desejares guardar terás de a substituir pela primeira no 
Quadro de Marcações. Não esqueças que já não pode- 
rás recuperar a que rejeitaste. Sempre que quiseres, ex- 
cepto durante um combate, podes desistir de uma ar- 
madura. Só terás de proceder como já foi descrito. 

Todas as armaduras têm a mesma finalidade — pro- 
teger-te durante um combate... mas só durante um de- 
terminado período de tempo, pois até o melhor metal 
não resiste a todo o tipo de embate. Além disso, o seu 
peso dificultará os teus movimentos. 

No parágrafo em que te for dado um escudo, ser-te- 
-á indicado o número de golpes que ele é capaz de 
aguentar, assim como a forma como te protegerá. Se ti- 
veres um armadura, esta dá-te protecção automática 
durante a luta, quer o queiras quer não! Em conse- 
quência, perderás menos pontos de FORÇA ou mesmo 
nenhuns, mas somas 1 ao número de golpes sofridos. 
Mal estes atinjam o total estabelecido, a armadura dei- 
xa de fazer efeito e tens de a apagar do teu Quadro de 
Marcações. 

No mesmo parágrafo terás indicação para somar 1 
cada vez que lançares os dados para Testar a Perícia, 
diminuindo assim a tua hipótese de sucesso. Esta pena- 
lização deve-se ao peso da armadura que te incomoda- 
Tá enquanto a tiveres registada no Quadro de Marca- 
ções. A tua pontuação de PERÍCIA não será afectada. 
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QUADRO DE MARCAÇÕO 


PERÍCIA FORÇA SORTE 


Sorte 
Inicial 


Perícia 
Inicial 


Força 
Inicial 


'ADURAS PROVISÕES 


MOEDAS 
DE OURO 


ENCONTROS COM MONSTROS 


f Perícia = 


Força 


Perícia 


Força 


FE 
f Perícia = 


EQUIPAMENTO 
Força = Força = 
a 
Perícia = | F Perícia = Perícia = 1 
Força = Força = Força = 


| NOTAS 


Ambiente 


Há muito tempo Gallantaria foi a terra mais civili- 
zada de Titã. A sua história começa quando Orjan, o 
Construtor, finalmente se estabeleceu com a sua tribo e 
criou uma aldeia chamada Lendle. Daí o povo espa- 
lhou-se, construindo cada vez mais povoações fora das 
muralhas de Lendle. O filho de Orjan, Regulus, condu- 
ziu o seu povo a uma era de prosperidade e riqueza, 
fundando as oito maiores cidades da nação de Gal- 
lantaria, tendo Royal Lendle como capital. Gallanta- 
ria expandiu-se tanto, que teria abarcado todo o Ve- 
lho Mundo, não fossem as nações vizinhas ambicio- 
nar o mesmo... 

Logo a sul fica a nação de Femphrey e a leste o país 
de Brice. Embora no início as relações com Brice fos- 
sem cordiais, o facto é que o povo de Brice começou a 
invejar a prosperidade de Gallantaria e preparou-se pa- 
ra a invadir. Não bastando isto, as colónias do Norte 
rebelaram-se com desejos de independência. Assim, 
não tardou que as nações vizinhas, Femphrey e Lendle- 
land, se vissem envolvidas nestes acontecimentos, dan- 
do assim começo à guerra dos Quatro Reinos. 


Excerto de 4 Vida em Titã 
Ernst Kanderman 
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O terrível barão Tag preparou uma armadilha a 
Constain, apunhalando-o pelas costas com um punhal 
envenenado. Dilacerada pela guerra, sem o seu rei, 
Gallantaria está desesperada. Felizmente Tantalon, o 
mágico da corte, tomou o trono «em nome do povo». 
Com um misto de esperteza, sabedoria e uma estraté- 
gia brilhante, Tantalon foi capaz de pôr termo à guer- 
ra. No entanto, embora no exercício do poder, não 
era para ele que queria a coroa; guardava-a para 
outro. 

Excerto de Ensaios e Observações da Corte; 
duas décadas de decorum real 
Hugo Montpeilier 


Velho e cansado, Tantalon matou dois coelhos com 
uma cajadada; ao mesmo tempo que encontrou o su- 
cessor de Constain, determinou o que este tinha de fa- 
zer para ganhar a coroa. Foi assim que uma nova linha- 
gem de monarcas se estabeleceu em Gallantaria. A lei 
e a ordem foram restabelecidas e quem menos se espe- 
tava é que se tornou rei. Por estranha coincidência este 
foi coroado no dia em Tantalon morreu. Começava as- 
sim uma nova era para a nação. 

Contudo Gallantaria não era já o centro do Velho 
Mundo. Esse era agora o privilégio de Femphrey, regi- 
da por Chalanna que reinava com a magia da sua «co- 
Toa de reis». Esta era emprestada aos governantes de 
outros países na condição de estes se associarem à sua 
poderosa Aliança. De facto, foram a generosidade e sa- 
bedoria de Chalanna que nos conduziram a uma Era de 
Humanidade. 

Excerto de Chalanna o Reformador, Vol. III: 
os Melhores Anos 
Marta Sanscreer 
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Espada aluga-se 


És um aventureiro da velha guarda pronto a pôr a 
tua espada à disposição de todo (quase!) aquele que te 
faça uma boa oferta que te dê para sobreviver. O que 
procuras mesmo é o prazer e a excitação da aventura, 
aliados ao gosto pela justiça. Já lutaste com muitos 
exércitos e fizeste longas expedições a terras desconhe- 
cidas. Durante a Guerra dos Quatro Reinos lutaste por 
Gallantaria, a tua pátria. A tua coragem, destreza e 
capacidade de chefia granjearam-te muitas condeco- 
rações e o posto de comandante, no qual nunca te 
sentiste muito confortável. Terminada a guerra, es- 
queces a fama e metes-te ao caminho em busca de 
novas aventuras. 

Passaram cinco anos e estás agora em Royal Len- 
dle, onde já foste esquecido. Encontras-te lá há quatro 
dias e já estás farto. Diriges-te a uma taberna, o Pri- 
meiro Passo, na esperança de aí encontrares alguém 
que necessite dos teus serviços. Quando te preparas pa- 
ra terminar a segunda caneca de Lendale, sentes al- 
guém bater-te no ombro. Viras-te e deparas com um 
homem de rosto preocupado. 

Aparenta ser um camponês da região fronteiriça. 
Diz muito aflito: «Por favor, Comandante. Tem de nos 
ajudar em Karnstein. As nossas casas estão constante- 
mente a ser pilhadas e as pessoas morrem que nem tor- 
dos. Três de nós — eu, Mendokan, e mais dois outros 
aldeãos — viemos à cidade em busca de ajuda, mas as 
autoridades não nos dão ouvidos. Acham que estamos 
a inventar. Não acreditam que estamos a ser invadidos 
pelos Cavaleiros das Trevas.» 

Não pode ser! Os Cavaleiros das Trevas são figuras 
imaginárias usadas pelas mães para assustar os filhos, 
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quando estes não se portam bem. Não há criança em 
Gallantaria que não conheça a canção que fala deles. 

Antes que possas responder, Mendokan continua: 
«Ninguém nos quer ajudar. Os mercenários que quise- 
mos contratar riram-se na nossa cara. Depois, ouvimos 
dizer que estavas aqui... És a nossa última esperança. 
Ajudas-nos?» 

O terror do homem é bem patente. No entanto, 
tens dúvidas quanto a esta história dos Cavaleiros das 
Trevas. O que é mais provável é que o povo de Karns- 
tein esteja a ser aterrorizado por um bando de assaltan- 
tes vestidos com trajes assustadores. E depois, Karns- 
tein é um local cheio de poeira, sem nada de interesse. 
O que é que os assaltantes poderiam querer de lá? Será 
que gostam de assustar pessoas indefesas? Seja o que 
for, a situação enfurece-te e decides-te ali mesmo a ir 
para Karnstein defender aquela gente e dar uma lição 
aos Cavaleiros das Trevas. 


AGORA VIRA A PÁGINA! 
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1-2 


1 

Embora aliviado por teres concordado em ir com 
ele, Mendokan fica um tanto embaraçado e diz: «Nós 
somos muito pobres. Não te podemos pagar mais do 
que duzentas Moedas de Ouro e ainda por cima os 
anciãos da aldeia decretaram que só te pagaríamos 
terminado o serviço.» Como sabes que os tempos es- 
tão maus para todos, não voltas com a palavra atrás e 
concordas com os termos do contrato. Mendokan sor- 
ri, aliviado e vai ter com os amigos para preparar a 
partida para Karnstein. Entretanto, tu terás de ir 
comprar Provisões e outro equipamento para a tua 
expedição. 

Despedes-te de Mendokan e combinam encontrar- 
-se daí a duas horas na estrada principal, a sul da ci- 
dade. Mal este sai, chega um indivíduo, de roupas ex- 
travagantes, que acotovela todos para chegar a ti. 
Chama-se Bartolph e é um jogador pouco sério. Fre- 
quenta as partes mais perigosas da cidade e anda 
sempre com roupas de seda cara, como que a mostrar 
o dinheiro que ganha ao jogo. «Há muito que não te 
vejo por cá», diz com um ar manhoso. «Queres tentar 
a sorte?» 

Embora não queiras perder tempo, a verdade é 
que, se ganhasses, terias mais dinheiro para comprar 
equipamento, que seria útil. Se decidires aceitar o de- 
safio de Bartolph, segue para o 86. Se preferes ir em- 
bora, salta para o 30. 


> 
O salto não vai ser fácil. Testa a Perícia. Se fores 


bem sucedido, vai para o 24. Se falhares, segue para o 
131. 


3-5 


3 

Faz-se um silêncio desconfortável, mas tu tentas 
ignorar o grupo. Se quiseres comprar uma caneca de 
cerveja, esta custar-te-á 1 Moeda de Ouro (risca 1 
Moeda de Ouro do teu Quadro de Marcações). Revigo- 
rado (soma 2 pontos de FORÇA), deixas-te ficar por ali 
numa tentativa de escutar a conversa deles. Os mais ve- 
lhos acham que o Orco é um monge de Femphrey! Ou 
foram drogados ou o Orco usa um disfarce mágico. 
Nesse preciso momento, o Homem-Orco dirige-se ao 
balcão, pede uma cerveja e... atira-a à tua cara, ros- 
nando: «Então entornaste-me a cerveja?» Decides ata- 
cá-lo (segue para o 132) ou demonstrar aos outros que 
ele é um Orco e não um monge de Femphrey (salta pa- 
ra o 310)? 


4 

Apesar de o teu inimigo ter caído, ele atingiu-te 
com um punhal mágico cujos golpes se tornam cada vez 
mais profundos, mesmo depois de a arma ter sido reti- 
rada. As feridas aumentam, provocando uma morte 
dolorosa e lenta. Felizmente conheces o remédio indi- 
cado: fechar as feridas com calor, pois só assim elas sa- 
ram. Se possuis uma candeia (e azeite), acende-a e 
pressiona o vidro quente na chaga (deduz do Quadro 
de Marcações uma dose de azeite). Esta cura é tão do- 
lorosa que te pode levar à morte (subtrai 6 à tua pon- 
tuação de FORÇA). Se não tens uma candeia (só o azeite 
não serve), acabarás por morrer. Se sobreviveres, vai 
para o 40. 


5 
Os sucessivos flashes de luz permitem-te ver, ao lon- 
go da linha do horizonte, várias criaturas que se movi- 


5 


mentam, quais espantalhos com cabeça de abóbora. 
Elas são os Haggwort, seres não pensantes surgidos da 
terra em consequência da corrupção na região. Lançam 
grunhidos e avançam lentamente para Hustings empu- 
nhando todo o género de armas assassinas. São grandes 
lutadores, mas têm uma fraqueza: são movidos por fo- 
gos misteriosos, que se encontram sob pressão, dentro 
das suas cabeças; qualquer corte nestas, por mais pe- 
queno que seja, liberta energia e provoca a explosão da 
cabeça do Haggwort! Há que avisar Hustings sobre o 
ataque iminente, mas um Haggwort barra-te o cami- 
nho. O que fazes? 


Atáca-lo. Segue para o 36 
Foges para o pântano. Segue para o 108 
Vestes uma Capa Camaleão 

(se a tiveres). Segue para 0 260 


6-8 


6 

O raio misterioso passa por cima da tua cabeça e 
vai acertar na mulher, transformando-a num sapo! Pa- 
rece que um dos muitos feiticeiros de quem ela estava a 
reclamar se decidiu vingar. Desconsolado, vês o sapo 
afastar-se aos saltos, perante a gargalhada geral. Se de- 
cidires ouvir o pedinte, segue para o 219. Se preferires 
escutar o homem de preto, vai para o 137. 


7 

Abres o pequeno recipiente de Poção Corrosiva e 
despeja-lo para dentro da fechadura da tua jaula (retira 
o recipiente do Quadro de Marcações). O fluido espes- 
so actua em segundos e o fecho desaparece. Sem ter 
ouvido nada, o carcereiro nem dá que te aproximas e 
lhe desferes um golpe que o deixa inanimado. Passas 
por cima do seu corpo volumoso e foges da prisão. 
Abandonas Royal Lendle pela Porta Sul, que dá para a 
Estrada do Comércio Principal (vai para o 272), ou pe- 
la Porta Leste (segue para o 60), que fica mais perto? 


8 
O Cavaleiro das Trevas que enfrentas não traz qual- 
quer arma; é um perito em artes marciais e as suas 
mãos mortíferas e decrépitas movimentam-se rapida- 
mente. Em cada combate o Cavaleiro das Trevas ataca 
duas vezes. Procede como para defrontar dois oposito- 


res com pontuações iguais ao mesmo tempo. 


Primeiro 
CAVALEIRO DAS TREVAS perícia 9 FORÇA 9 


Se venceres o Monstro, salta para o 335. 


9-10 


9 

Vês as caravanas desaparecerem ao longe e logo se- 
gues no seu encalce. Adiantas pouco caminho e acabas 
por passar uma noite desassossegada, certo de que se 
tivesses ido com o circo, já estarias em Shattuck. Acor- 
das ao amanhecer e prossegues viagem (soma 3 pontos 
de FORÇA). Um dia depois chegas a uma grande ponte 
de pedra que fica nos subúrbios, a norte de Shattuck. 
Ali perto vês o Circo dos Sonhos. Decorre um espectá- 
culo e a azáfama é grande. O palhaço principal, uma 
mulher, surge por detrás de um carro e faz-te uma vé- 
nia. Nesse momento, quatro outros comediantes sur- 
gem da sombra por trás dela. São todos Mandrakes e 
querem apanhar-te! Fazer-lhes frente e lutar seria uma 
loucura mas, se continuares pela estrada, eles podem 
acabar por te alcançar. O que fazes? Corres para Shat- 
tuck (vai para o 91) ou, num acto de desespero, atiras- 
-te ao rio (segue para o 104)? 


10 

O suor escorre-te pelo rosto e acabas por cair de 
costas quando te libertas do terrível engenho que é o 
Orb-Armadilha-da-Mente. Embora possa ser perigoso 
para transportar, talvez se revele útil. Se o quiseres le- 
var contigo, acrescenta-o no Quadro de Marcações. E 
agora? Vais estudar o sarcófago (vai para o 193), revis- 
tar a secretária de Hegmar (vai para o 147), ou preferes 
ignorá-los e ir embora (segue para o 216)? 


11-12 


Embora estejas ainda longe de Gornt, continuas a 
avançar a bom ritmo para sul. De repente páras ao ver 
um rosto estranho e sorridente que te olha do meio da 
erva à beira do caminho. Percebes que é uma face 
adornada de folhas, que faz parte da relva! Movimenta- 
-se rapidamente de um lado para o outro como se fosse 
movida pelo vento, e a sua voz soa rápida e misteriosa. 
«Eis aqui João Verduras, um velho rei, para te guiar. 
O mundo está moribundo, o solo corrupto e as árvores 
tremem de violência. Cinco guerreiros procuram o seu 
senhor, que não deve ser libertado. A Terra-Mãe pro- 
cura quem a cure, mas tens de mostrar o teu valor.» Se 
tens um broche de Folha Verde, salta para o 398. Caso 
contrário, João Verduras dar-te-á uma oportunidade 
para mostrares o que vales. Se a aceitares, vai para o 
382. Se não, vai para o 398. 


12 
Não tens tempo para descansar. Ao amanhecer, já 
longe de Hustings, a Cordilheira do Dente da Bruxa 
aparece à tua frente: uma massa de picos escarpados, 
grutas repletas de monstros e perigosos desfiladeiros. 
Os aventureiros que declararam ter «atravessado a Cor- 
dilheira» são sempre os mais venerados. Finalmente, 


13-15 


passas uma ponte e chegas a uma bifurcação. Segues 
pela esquerda (vai para o 393) ou pela direita (pula pa- 
ra o 334)? 


13 
Regista a quantidade de Moedas de Ouro que pre- 
tendes jogar e lança um dado. Se te sair entre 2 e 6, 
salta para o 54. Se o resultado for 1, segue para o 175. 


14 

Como a tua situação é precária, esforças-te sobretu- 
do por não cair. Com os Crombane não se passa o mes- 
mo. Gritam e batem com os pés na terra, atrás de ti. 
Se tiveres um conjunto de estrepes, podes lançá-las no 
caminho. Com os pés feridos, eles vão-se atrasar. Se 
pretenderes fazer isto, risca as estrepes do Quadro de 
Marcações e, ou te encaminhas para o bosque (escolhe 
o 63), ou voltas para norte e tomas a estrada (vai para 
o 160). Caso não tenhas — ou não queiras usar — as 
estrepes, terás de lutar (salta para o 290). 


15 

Com toda a calma, o velho ergue um dedo e aponta 
para a parede. Logo de seguida ouve-se um estalido e 
abre-se uma passagem secreta. «Para aquele lado fica a 
liberdade. Mas para sul fica o conhecimento, enquanto 
para norte encontras a maior recompensa, mas também 
o maior perigo. É a mim que compete estabelecer as 
tarefas.» Quem é este homem e que conversa é esta de 
tarefas? Não pode ser... não! Voltas a olhar para ele, 
mas desapareceu. Para onde vais? Atravessas a passa- 
gem secreta (segue para o 278)? Voltas para o átrio e 
encaminhas-te para a Porta Sul (vai para o 68)? Prefe- 
tes a Porta Norte (vai para o 374) ou a Porta Oeste 
(salta para o 56)? 


16 


16 

Nas tuas mãos tens uma página do Astrakkaans Nu- 
meris, tal como foi concebido por Parcleasus, o nume- 
rologista. Embora cego de nascença, possui uma visão 
mística que lhe confere o dom da profecia e a capacida- 
de de dominar o inexplorado mundo dos números. 
Combinou estes dois dons na criação deste livro raro, 
que prevê o regresso de Voivod e dá o conhecimento 
numerológico necessário para o derrotar. Horrorizado, 
lês as histórias da vida de Voivod em Titã. Ao mesmo 
tempo apercebes-te de que os números são fáceis de 
entender. É um sistema simples que consiste em trans- 
formar palavras em números de significado místico; 
possibilita-te converter qualquer palavra no seu equiva- 
lente numérico, fazendo cada letra corresponder a um 
determinado número, como te é indicado na seguinte 
chave: 


1234567048 
ABCDEFGHI 
JK LMNOPOR 
STUVWXYZ 


Por exemplo, Royal Lendle converte-se desta ma- 
neira: 


ROYAL LENDLE 
96713 33534 35 


Soma os números e obténs 51. Assim, 51 é o núme- 
ro místico para Royal Lendle. Como verás mais tarde, 
o conhecimento deste número é vital para a conclusão 
da tua missão. 


PAi Er 45 5. 6a 3 
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Ja esquecida ana 
Bias almas Rerbidag, Ulm 
Rasgou as miiralias Ser 
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17 


7 
Não há tempo a perder. Desatas a correr, distri- 
buindo pontapés e empurrões aos elementos da Com- 
panhia de Circo que te aparecem pela frente, atirando- 
-os para a fogueira. Lança um dado e soma 2 ao resul- 
tado. O número que te sair corresponde ao número de 
Mandrakes que consegues destruir. Se tiveres candeias 
de azeite, podes acendê-las e atirá-las aos restantes 
Mandrakes. Por cada uma que riscares do teu Quadro 
de Marcações, destróis dois Mandrakes. Estes constam 
da lista a seguir e deves riscá-los a contar do fim, lutan- 
do ao mesmo tempo com os que não destruíres. Apesar 
de os Mandrakes não serem mortos em combate nor- 
mal, o facto é que ficam atordoados, possibilitando que 
os deites para a fogueira, um a um. 
PERÍCIA FORÇA 
PALHAÇO 10 
Primeiro MANDRAKE 
Segundo MANDRAKE 
Terceiro MANDRAKE 
Quarto MANDRAKE 
Quinto MANDRAKE 
Sexto MANDRAKE 
Sétimo MANDRAKE 
Oitavo MANDRAKE 


JIN AO tuo 
ot o O, OO o oia A] 


Se ganhares, segue para o 197. 


18-19 


18 

Agradeces a oportunidade de fuga a Osmani, deus 
dos Mercenários. Sobes pela escada, empurras a tampa 
com a cabeça (subtrai 1 ponto de FORÇA) € iças-te para 
a rua. Rebolas para o lado e voltas a colocar a tampa 
no lugar. Por esta fuga bem sucedida, ganhas 1 ponto 
de SORTE. 

Após descansares por uns momentos reparas que te 
encontras numa pequena rua que vai desembocar numa 
praça movimentada. Uma pobre comediante observa-te 
perplexa. Veste um trajo andrajoso, verde e vermelho 
e sorri-te enquanto te levantas. «Já conheces aquela do 
porco nervoso...» — começa a dizer. Mas tu tapas-lhe a 
boca e empurra-la. Não te apetece ouvir graças! Segue 
para o 225. 


19 

«Aproximam-se tempos tumultuosos» continua a 
enigmática figura. -«Para te ajudar, o deus dos Chifres 
envia-te um sinal de boa vontade: encontra o homem 
dos números, ou o seu livro. Sem estes, falharás a tua 
missão.» E o rosto desaparece. João Verduras parece 
ser o mensageiro das poderosas forças dos elementos, 
às quais te decides juntar. Vais tentar ser o cavaleiro da 
Mãe-Terra contra os Cavaleiros das Trevas, represen- 
tantes do Mal. 

Prossegues debaixo da chuva abundante e, ao lon- 
ge, vislumbras vagamente as luzes e os telhados de 
Hustings. Para a direita da cidade fica uma coluna de 
terra, erguida por poderes mágicos. No topo deste pico 
de trinta metros fica uma torre construída por um fluxo 
constante de lamas. Ouves um lamúrio vindo da beira 
da estrada. Ao olhares, um raio de luz revela-te um ho- 
mem — se é que se pode chamar assim — que se ergue 


20-21 


do lodaçal. Se desejares aproximar-te dele, vai para o 
390. Se preferes continuar na estrada, salta para o 5. 


20 

Perante ti tens dois guardas, mas mais se aproxi- 
mam. Não os queres matar — afinal eles estão só a 
cumprir o seu dever — por isso tens de fazer uso de to- 
da a tua perícia para os desarmares. Sem as espadas 
acabarão por se render e deixar-te ir. Terás de lutar 
com ambos ao mesmo tempo, mas, se ganhares um ata- 
que contra aquele que escolheste, não o ferirás (esta é 
a razão por que os guardas não têm pontos de FORÇA). 
No entanto, se num Combate pontuares 3 ou mais pon- 
tos que o teu opositor, desarmaste-o e ele não poderá 
lutar mais. Os guardas vão infligir danos à tua FORÇA na 
forma do costume, sempre que se dá um Ataque. 


PERÍCIA 
Primeiro GUARDA 7 
Segundo GUARDA 6 


Se conseguires desarmar ambos os guardas em seis 
ataques ou menos, podes-te ir embora em direcção ao 
templo que viste anteriormente (vai para o 164); caso 
não os desarmes nesse espaço de tempo, aparecerão 
mais guardas e serás capturado (segue para o 199). 


21 

Voltas-te com toda a rapidez, mas não consegues 
deixar de reparar na cara hedionda da Gárgula; a 
maldade emana desta bruxa, cujo rosto é emoldurado 
por uma massa ondulante de víboras. Com um grito, 
recuas e foges estonteado. Ela persegue-te, mas lá 
consegues escapar das grutas sem voltar a olhar para 
trás. 


22-24 


Lá fora fica uma grande poça de água onde horrori- 
zado vês o teu reflexo; o teu cabelo ficou grisalho e os 
teus ossos são bem visíveis sob a pele. Retira 4 pontos 
de Força. Se ainda estiveres vivo, vai para o 80. 


22 
Um pouco mais acima na rua deparas com uma loja 
de tatuagens. Numa tabuleta de mau gosto à entrada 
lê-se: «Rogmondo — Todos os desenhos possíveis em 
qualquer bocado de pele.» Entras (segue para o 33) ou 
preferes seguir pela rua (vai para o 118)? 


23 
Despedes-te da senhora e continuas a tua busca pe- 
las ruas escuras da cidade. À tua direita aparece uma 
barraca. A porta está aberta e entras, mas custa-te ha- 
bituar os olhos à escuridão. Testa a tua Sorte. Se tiveres 
Sorte, salta para o 226. Se tiveres Azar, vai para o 53. 


24 
Contra todas as expectativas, alcanças o trilho. Os 
Cavaleiros uivam de raiva perante o teu feito, pois não 
conseguem dar o mesmo salto; os cavalos impedem-nos 
de aterrar numa área tão estreita. Receias agora que 


25-26 


eles se separem e te façam uma espera ao fundo da 
passagem. Tal não acontece e eles desaparecem para 
sul lançando guinchos de fúria. Apercebes-te que re- 
ceiam o amanhecer. Seja como for, respiras de alívio. 
Vai para o 102. 


25 

A cidade de Hustings foi devastada pelos Haggwort 
e embora aches que fizeste o teu melhor, a verdade é 
que isso não foi suficiente. Decides assim acompanhar 
os tristes refugiados de Hustings na sua caminhada para 
sul. Se possuis um broche de Folha Verde ou uma pul- 
seira de ferro, e a palavra Cerunnos tem significado pa- 
ra ti, salta para o 397. Caso contrário vai para o 12. 


26 


Continuas a vociferar sem qualquer resultado até 
que por fim bradas: «O teu pai é filho de um tocador 
de alaúde e a tua mãe parece um balde cheio de ovas 
de rã!» Perante isto o carcereiro dá um salto e atira-se 
a ti. A espumar de raiva, abre a jaula e entra de pu- 
nhos em riste. Quer lutar, não quer ouvir desculpas. 


CARCEREIRO PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Se ganhares, terás de abandonar a cidade antes 
que o alarme seja dado. Sais pela Porta Sul que dá 


27-28 


para a Estrada do Comércio Principal (vai para o 
272)? Ou escolhes a Porta Leste que fica mais perto 
(salta para o 60)? 


27 

A praça é empedrada e tem um cruzeiro antigo ao 
centro. Fervilha com a actividade de fiadeiros, agricul- 
tores, pedreiros, artesãos, comerciantes, bêbedos, via- 
jantes, simples camponeses e toda uma grande varieda- 
de de gente a coscuvilhar a vida dos outros. Perguntas 
aqui e ali, mas ninguém te responde. Finalmente en- 
contras uma sacerdotisa que sabe a que te referes. 
«Ahh... Referes-te a Parcleasus, o numerologista, que 
viveu cá em tempos? Lamento, mas perdes o teu tem- 
po. Há três anos que foi às Grutas Proibidas onde vive 
a temível Gárgula e... nunca mais voltou. Deve ter vi- 
rado pedra.» Apesar das más notícias, agradeces-lhe e 
vais-te embora. Um pouco depois, um pedinte puxa-te 
pela manga e pede-te uma Moeda de Ouro. Se estive- 
res disposto a dar a esmola, risca a Moeda de Ouro do 
Quadro de Marcações e vai para o 101. Se não segue 
para o 159. 


28 

Consciente de que não tens capacidade para enfren- 
tar os cinco Cavaleiros de uma vez, voltas as costas e 
foges para norte. Felizmente, a certa altura, o caminho 
estreita e os Cavaleiros têm de seguir em fila. Só que 
um deles consegue separar-se dos outros na mira de te 
apanhar. Terás de lutar com ele e derrotá-lo antes que 
cheguem os restantes. Lança 1 dado para saberes qual 
dos cinco vais enfrentar. Após derrotares o Cavaleiro, 
seja ele qual for, segue para o 72 (anota isto no teu 
Quadro de Marcações). 


29-30 


Quando lançares os dados, se o resultado for... 


Segue para o 8 

Segue para o 394 

Segue para o 259 

Segue para o 183 

Segue para o 245 

Lança de novo os dados 


Na BWONm 


29 
Sentes-te atordoado e à beira de aceitar ajudar a ca- 
var, mas de repente cais em ti e, educadamente, recu- 
sas. Contudo, em vez de mostrar preocupação pela tua 
tontura, Guignol corre para ti de picareta erguida e 
não há maneira de o deter. 


GUIGNOL PERÍCIA 7 FORÇA 12 


Se ganhares, lança quatro dados e soma os resulta- 
dos. Se o total for igual ou inferior à tua pontuação ac- 
tual de FORÇA, segue para o 62. Se for superior, vai pa- 
ra o 385. 


30 

Afastas-te da taberna e diriges-te para a zona do 
mercado, no centro da cidade. Ironicamente o mercado 
fica perto da freguesia mais pobre de Royal Lendle — 
um conjunto de casas delapidadas, que albergam la- 
drões e pedintes. Enfim, um local nada recomendável. 
O género de coisas que pretendes custar-te-iam um for- 
tuna, não fossem os bons amigos que tens entre os co- 
merciantes e que te vendem tudo por tuta e meia. O 
material mais pesado, como armas, encontra-lo no lado 
oriental do mercado. Do lado ocidental tens outro tipo 


31-34 


de objectos mais invulgares. Qual deles visitas primei- 
ro? O oriental (vai para o 82) ou o ocidental (vai para 
o 66)? 


31 
Umas mãos poderosas agarram-te e empurram-te 
para o chão. Estatelado, de costas no chão, olhas para 
cima e vês Ennian, o Burgomestre de Gornt. Ele ri-se 
e diz: «Não te preocupes. Não vais sentir nada e em 
breve serás um dos nossos.» Dito isto, estende uma 
mão que se transforma numa ventosa viscosa. Coloca-a 
sobre o teu rosto e adormece-te num sono profundo do 

qual nunca mais acordarás. 


32 
Estás tão cansado que quase não vês o fio esticado 
ao longo da passagem. Terás de saltar para não trope- 
çar nele. Testa a tua Sorte. Se fores bem sucedido, vai 
para o 278. Se falhares, salta para o 297. 


33 

Olhas sobre o ombro, giras o puxador da porta e 
entras na sala das tatuagens. Ao mesmo tempo tocam 
umas campainhas que despertam o dono da loja da sua 
sonolência. Ele chama-se Rogmondo e, mirando-te 
com uma expressão enfastiada, pergunta: «Vai uma ta- 
tuagem, amigo?» Se responderes sim, segue para o 143. 
Se não, vai para o 270. 


34 
Quando ouves os seus passos e o arrastar da capa, 
tentas desviar o olhar mas... demasiado tarde! Terás de 
Pagar o preço. E mais uma vez passam a existir sete es- 
tátuas na gruta! 


aid 
pal 


NR 
dry NM 


35-38 


35 

Corres de um lado para o outro, tentando fugir dos 
Orcos. Mas eles são muitos e acabam por te barrar a 
passagem num caminho estreito. Mesmo para Orcos es- 
tes são particularmente ferozes e briguentos. Começam 
a atacar-te com as lanças e arcos com flechas. O chefe 
aproxima-se e declara: «Somos os Orcos do Escorpião 
Negro, a tribo mais temida em todo o Witchteef. Ren- 
de-te ou morres!» A feiticeira da tribo, uma enorme 
bruxa, murmura alguns conselhos ao ouvido do seu 
chefe que, a avaliar pela sua expressão, devem ser ma- 
léficos. O que fazes? Rendes-te e vais para o 288, ou 
preferes lutar e saltar para o 377? 


36 
Dar um golpe na cabeça do Hagwort, não vai certa- 
mente ser uma tarefa fácil! 


HAGGWORT PERÍCIA 11 FORÇA 2 


Se ganhares podes escolher entre ir para a cidade 
(segue para o 367), para a torre (segue para o 142) ou 
seguir pela perigosa charneca (vai para o 69). 


37 
Não tens onde te esconder. Além disso, é impossí- 
vel correr mais depressa que os cavalos dos Cavaleiros 
ou fugir ao seu ataque mortal. A tua aventura terminou 
aqui. 


38 
Optas pelo velho truque — murmuras qualquer coi- 
Sa, cais para o chão e fazes de conta que estás a mor- 
ter. O carcereiro volta-se para ver o que se passa. Testa 


39-40 


a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai para o 74; se este não 
for o teu dia de Sorte, salta para o 123. 


39 

Depois de um dia de viagem difícil, mas sem inci- 
dentes, o circo pára a norte de uma grande ponte de 
pedra nos arredores de Shattuck. Perto destaca-se a 
Cordilheira do Dente da Bruxa, cujos picos mais pare- 
cem os dentes ameaçadores de um terrível Dragão. En- 
quanto a trupe prepara a tenda e as bancadas para o 
espectáculo nocturno, resolves vir cá fora desentorpe- 
cer as pernas. Terminada a montagem, três dos come- 
diantes dirigem-se a Shattuck para anunciar o espectá- 
culo, enquanto outros nove se reúnem à volta da fo- 
gueira a comer e a discutir sobre as suas actuações. 
Não percebes porquê, mas o facto é que te excluíram 
quer da conversa, quer da refeição. Suspeitando das 
más intenções desta gente, sentes que deves fazer algu- 
ma coisa antes que o povo de Shattuck apareça. Assim, 
se a palavra Korin te é familiar, segue para o 51. Se 
nunca a tiveres ouvido, vai para o 255. 


40 

Embora o Homem-Orco lutasse com muita valentia, 
a verdade é que o derrotaste. São criaturas que usual- 
mente habitam em zonas desertas. Para se encontrar 
aqui será certamente porque lhe prometeram uma 
grande recompensa ou então por medo de qualquer 
castigo. Revistas o cadáver e encontras uma pequena 
Chave Preta que poderás levar contigo (acrescenta-a no 
teu Quadro de Marcações). Em breve abandonas Royal 
Lendle pela Porta Sul e afastas-te do local do atentado. 
Segue para o 145. 


41-42 


41 

Muito bem! Fizeste a escolha certa. Este antigo nome 
de Karnstein vem de uma batalha que se deu aqui há 
muito tempo e milhares de corpos dos mortos encon- 
tram-se aí enterrados. Que outro lugar seria mais indica- 
do para Voivod estabelecer o seu exército dos mortos ? 
Corres para a Planície da Batalha e vê-lo — Vovoid em 
pessoa — a imagem da decadência, rodeado pelos seus 
cinco ajudantes, Cavaleiros das Trevas, que executam 
uma dança macabra. Ao lado de Voivod vê-se um Gongo 
de Ferro. Se ele o fizer soar os mortos erguer-se-ão. Há 
que evitá-lo a todo o custo. Mas como, se só olhares para 
Vovoid te faz tremer? Se aqui chegaste cedo, salta para o 
189. Caso contrário, salta para o 364. 


42 
Ao ver que te desembaraças a lutar, o chefe dos Or- 
cos da Grande Pedra manda o seu campeão acabar 
contigo. 


ORCO CAMPEÃO PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Apercebes-te de que se a vitória pertencer aos Or- 
cos do Grande Rochedo, estes acabarão por te matar; 
mas se triunfarem os Orcos do Escorpião Negro, Ugga- 
mongo espera que permaneças com a sua tribo durante 
anos. Por isso foges. Testa a tua Sorte. Se ela te favore- 
ceu pula para o 350. Se não, vai para o 119. 


43-46 


43 
«Hu! Hu! Hu! Não estás nos teus dias, pois não?» 
Bartolph esboça um sorriso condescendente, deitando 
a mão à tua aposta. Vais deixá-lo levar o ouro (vai para 
o 151) ou agarras-lhe o pulso e chamas-lhe batoteiro 
(segue para o 140)? 


44 

Perdeste muito tempo a procurar o eremita. A não 
ser que consigas arranjar maneira de o compensar, po- 
de muito bem acontecer que chegues a Karnstein de- 
masiado tarde. Alcanças a estrada de Weirtown e, se 
decidires rumar a oeste, vai para o 160. Se preferes se- 
guir para sul a corta-mato (embora a estrada seja sem- 
pre mais segura), segue para o 247. 


45 
Se leste o aviso de Hegmar ou o Jornal do Circo, 
vai para o 17. Caso não tenhas lido nenhum, salta para 
o 315. 


46 
O soldado depressa te alcança. Por mais que te de- 
sagrade, terás de o matar antes que cheguem reforços. 


GUARDA PERÍCIA 8 FORÇA 8 


Se o derrotares em cinco ou menos assaltos, esca- 
pas e podes fugir para a rua (vai para o 360), ou mete- 
res-te nos esgotos (vai para o 375). Caso o guarda ain- 
da esteja vivo ao fim de cinco assaltos, serás capturado 
e levado para a prisão (salta para o 199). 


47-49 


47 


Apreensivo, atravessas os campos de urze e a paisa- 
gem inóspita que separa Narbury e Shattuck. A certa 
altura deparas com um abrigo de pedra com uma porta 
de madeira velha. Se pretenderes investigá-lo, pula pa- 
ra o 178. Se não, diriges-te para a Estrada do Comércio 
Principal (vai para o 399). 


48 

O caminho conduz-te pela montanha acima, onde 
não só terás de te preocupar com os Cavaleiros das 
Trevas mas também com outros animais ou plantas de 
pouca confiança. De momento, o uivar do vento é a 
tua única companhia. Mais adiante, o trilho desce até 
uma plataforma onde se encontra uma enorme abertu- 
ra de uma gruta, de aspecto sinistro e proibitivo. Atre- 
ves-te a penetrar nas Grutas Proibidas? Se sim, vai pa- 
Ia o 395. Se optas por continuar caminho para Karns- 
tein, segue para o 80. 


49 
Olhando para cima vês que as cortinas foram levan- 
tadas e revelam uma criatura parecida com um vampi- 
To, de aspecto decrépito, que se levanta do trono. Ao 
seu lado encontra-se uma «lareira» viva, de formato se- 
melhante à cabeça de um Haggwort, só que maior e 


50-51 


mais assustadora. Os seus olhos estão fixos em ti e na 
criatura, que se dirige a ti nos seguintes termos: «Sou 
Urtha. Há muitos anos, quando era só um simples 
vampiro, os camponeses desta região destruíram-me 
com essa estaca que está em cima da mesa. Embora já 
não possa ser um Imortal, fui, tal como o velho Hage- 
wort, expulsa da sepultura. Agora estou para além da 
imortalidade. Sou uma Wampira! Vivemos tempos de 
mudança, no limiar de uma nova existência da qual 
eu serei a rainha! E com isto...» — ergue o punho pa- 
ra mostrar uma pulseira de ferro — «... posso man- 
dar nos Haggwort. Guiados pela minha experiência 
centenária, eles constituirão um exército imparável!» 
Não tens tempo a perder. Se tens um frasco de Poção 
Corrosiva, atira-o para a pulseira de ferro (vai para 
o 83). Se não, ou a atacas (segue para o 305) ou lhe pe- 
des para demonstrar os seus poderes (salta para o 251). 


50 
Demasiado tarde! O Smegg é perito em traições; a 
sua mandíbula laminada penetra o teu ombro bem a 
fundo (subtrai 2 aos teus pontos de FORÇA). Vais ter de 
lutar com o malvado. 


SMEGG PERÍCIA 8 FORÇA 3 
Se ganhares, segue para o 71. 


51 
As pistas parecem fazer sentido: Korin contou que 
«aqueles» que tinham provocado todos os sarilhos em 
Gornt haviam partido no dia da tua chegada, após uma 
estada de uma semana. De acordo com o folheto que 
encontraste, o circo permaneceu ali o mesmo tempo. 


52-54 


Tens um pressentimento e, para o confirmares, esguei- 
ras-te para perto da fogueira e tiras o espelho do saco. 
Embora não seja surpresa, não consegues evitar um 
grito abafado quando constatas que todos os comedian- 
tes do circo são Mandrakes. Tens de proteger o povo 
de Shattuck deste mal contagiante. Se leste o aviso de 
Hegmar, vai para o 17. Caso contrário, segue para o 
255. 


52 

Respiras fundo e começas a correr para o portão. 
Testa a tua Perícia. Se fores bem sucedido, consegues 
saltar e encaminhas-te para a Porta Leste (vai para o 
301). Se falhares, subtrai 1 ponto de FORÇA por não te- 
res conseguido saltar o portão, demasiado alto para ti. 
Resta-te enfrentar os guardas que te seguiram (vai para 
o 20). E 


53 


Antes que te dês conta, ficas envolto numa bruma 
enjoativa que te põe a dormir. Segue para o 186. 


54 
O teu sorriso transforma-se num olhar atónito ao 
veres o dado fazer uma reviravolta e marcar o 1. «La- 
mento» — diz Bartholph, agarrando o teu ouro. É cla- 
ro que o dado está viciado e ele é um batoteiro! Se o 
quiseres acusar, segue para o 115. Se preferires evitar 
sarilhos e deixá-lo ficar com o dinheiro, apaga as Moe- 


55-57 


das de Ouro do teu Quadro de Marcações, abandona a 
taberna e vai para o 30. 


55 
Mal te vê, o guarda lança o alarme. O melhor é 
despachares este combate de uma vez por todas. 


MANDRAKE PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Se ganhares em quatro assaltos ou menos, conse- 
gues safar-te. Segue para o 300. Se o Mandrake estiver 
ainda vivo depois do quarto assalto, vai para o 31. 


56 

A porta abre-se para um pequeno armazém. Entre 
loiça de barro e outra tralha descobres dois pacotes de 
Provisões, que podes levar. Ganhas 1 ponto de SORTE 
por este achado inesperado. Agora terás de regressar 
ao átrio e escolher outro caminho. Segues para norte 
(vai para o 374), para sul (vai para o 68) ou para leste 
(vai para o 89)? 


57 

A multidão reage bem ao teu jogo. Tão bem que 
acabas por ficar esborrachado no meio daquela gente 
gananciosa. Os guardas acorrem para pôr cobro àquele 
tumulto ameaçador. Se quiseres, chama por eles e en- 
trega-te (vai para o 199). De outro modo terás de ten- 
tar escapar por entre as mãos que te querem agarrar. 
Se é esta a tua opção, lança 1 dado e subtrai o resulta- 
do à tua pontuação de rorça. Se sobreviveres vais fugir 
Pelo relvado de um pequeno templo, rodeado de um 
muro baixo (segue para o 164), ou enfias-te por uma 
Tua estreita (vai para o 118)? 


58-60 


58 
Pões as mãos em concha e levas a água aos lábios. 
O líquido mágico faz efeito imediato e sentes a cabeça 
a andar à roda. Lança um dado e segue as instruções 
do seguinte quadro: 


Resultado Efeito 

1 Nada acontece 
Soma 2 pontos de FORÇA 
Soma 1 ponto de SORTE € 2 de FORÇA 
Soma 1 ponto de SORTE e 4 de FORÇA 
Soma 2 pontos de SORTE e 4 de FORÇA 
Soma 1 ponto de PERÍCIA, 2 de SORTE e 4 
de FORÇA 


NU BORN 


Só podes beber uma vez do poço, antes de conti- 
nuares para norte (salta para o 349) ou para sul (segue 
para o 44), conforme preferires. 


59 
Abres o cofre, onde encontras 10 Moedas de Ouro 
que podes guardar (acrescenta-as no teu Quadro de 
Marcações). Quando te preparas para analisar o livro, 
ouves um ruído. O melhor é abandonar a carroça antes 
que te descubram. Volta ao 255 e faz uma escolha dife- 
rente. 


60 
Não muito longe da Porta Leste, deparas com uma 
situação rara nas ruas de Royal Lendle: um carrinho de 
lixo abandonado. Os cidadãos, ricos e cultos, não têm 
por hábito deitar o lixo pela janela. Costumam pô-lo 
num contentor, que depois é levado para fora da cida- 
de, para uma lixeira. Talvez não seja má ideia esconde- 


61-62 


res-te lá dentro para escapar da cidade. Se quiseres me- 
ter-te no caixote do lixo, vai para o 126. Se preferes al- 
cançar a Porta Leste a pé, vai para o 301. 


61 


Relutante, experimentas aquela porcaria, mas cos- 
pes tudo a seguir. Parece que está vivo! De facto trata- 
-se de um Slod-Kedbolm, cuja pele é tóxica. A coisa 
mole e preta emite um guincho e desaparece. Sentes-te 
ainda indisposto com o sabor que te ficou na boca, por 
isso subtrai 2 pontos de FORÇA. «A nossa comida não te 
agrada?» pergunta-te uma voz. Vai para o 49. 


62 
Envergonhado com o que aconteceu, limpas o san- 
gue de Guignol das tuas mãos. Por que te atacou ele? 
Até nem parecia mau! De certeza que as estranhas ton- 
turas que sentes têm a ver com o que aqui se passa. 


Talvez encontres alguma pista no acampamento. O que 
fazes? 


Uma busca ao local. Segue para o 271 
Tentas destruir 
o esqueleto. Segue para o 294 


Sais do acampamento 
e continuas viagem. Segue para o 282 


63-65 


63 

Dentro do bosque a atmosfera é de arrepiar e as ár- 
vores, todas retorcidas, não te protegem da chuva. De 
súbito, um raio atravessa a escuridão e rebenta uma ár- 
vore mesmo à tua frente. Escolhes outro caminho mas 
és impedido por um outro raio. O mesmo sucede cada 
vez que mudas de direcção. Passado algum tempo aper- 
cebes-te de que, de algum modo, estás a ser conduzido 
para o centro do bosque. Aí deparas com Mahogadon, 
um monstro em forma de árvore, agora acordado por 
toda esta agitação. Um dos seus ramos apanha-te pela 
cintura e iça-te. Tal é a força com que és apertado que 
mal podes respirar. Se possuis um frasco de Poção 
Anestésica vai para o 200. Caso contrário, terás de lu- 
tar e seguir para o 357. 


64 

Saltas para o lado mal a porta se abre de par em 
par batendo na parede com um grande estrondo. Saco- 
des a poeira e penetras na escuridão. Para além do 
cheiro a Orco, detectas umas capas pretas e um mapa 
rasgado de Royal Lendle. Escondida debaixo de uma 
das capas encontras uma urna de metal. Tentas abri-la, 
mas está fechada. Tens uma Chave Negra ou uma al- 
motolia com Poção Corrosiva? Então utiliza qualquer 
um destes objectos para abrir a urna (segue para o 354 
e apaga a Poção Corrosiva do teu Quadro de Marca- 
ções, caso a uses); se não possuíres nenhum daqueles 
objectos, larga a urna e vai para o 248. 


65 
A preparação do caldeirão de baratas e ratazanas é 
uma tarefa ingrata, morosa e asquerosa. Por isso, Bo- 
Nesquagg Grogmaker, o chefe dos Orcos, não te larga, 


66 


não vás tu cometer algum erro. Mas pior ainda é quan- 
do te obrigam a comer uma tigela do preparado! Ape- 
sar das náuseas que te provoca, é alimentício (vale 2 
pontos de FORÇA). Mas, mal acabas o cozinhado, a feiti- 
ceira da tribo ordena a quatro Orcos que te prendam a 
uma tábua de esticar, toda manchada de sangue. Então 
o feiticeiro acena respeitoso para Uggamongo, que de- 
clara: «A minh” feiticheira ache tu ter mizzão zzecreta 
p'ra dizzcobrir os nossozz planos de guerra. Che nã di- 
zes ao que vens, damozzs-te uma esticadela.» Decides 
falar (vai para o 198) ou aguentas calado (salta para o 
269)? 


66 

Não levas muito tempo para descobrir quais os ob- 
jectos que te serão úteis ao longo desta aventura. Pres- 
ta atenção à lista anexa e, se adquirires algum dos 
itens, acrescenta-o ao teu Quadro de Marcações, sub- 
traindo a quantidade de Moedas de Ouro indicada. À 
excepção das Provisões, do Amuleto da Sorte (que po- 
de ser usado em qualquer altura, menos em combate) e 
do Anel da Agilidade (que pode ser utilizado sempre 
que testares a sorte), só deverás fazer uso dos objectos 
quando te forem dadas instruções para tal. A não ser 
que algo em contrário te seja indicado, só te é permiti- 
do comprar uma unidade de cada objecto. 


Amuleto da Sorte Só se usa uma vez. Com ele recuperas a tua 
pontuação Inicial de SORTE. 

Custo: 4 Moedas de Ouro 

< E 


Capa de Camaleão 


Foguetes 


Espelho 


Provisões 


Anel da Agilidade 


Poção Anestésica 


66 


Tecida por duendes, esta capa toma a cor 
de qualquer ambiente natural. Não é tão 
eficaz contra ambientes criados pelo ho- 
mem, tal como parede de tijolo. Funciona 
melhor na escuridão. 

Custo: 3 Moedas de Ouro 


Lançados contra uma superfície rija, explo- 
dem ruidosamente com um raio de luz. 
Embora inofensivos, podem assustar os ini- 
migos. Compra os que quiseres. 

Custo: 2 Moedas de Ouro cada 


Embora aparentemente inútil, a verdade é 
que os espelhos já provaram ter alguma uti- 
lidade em aventuras anteriores. 

Custo: 1 Moeda de Ouro 


Compra as refeições que desejares. 
Custo: 1 Moeda de Ouro a refeição 


Sempre que te for permitido Testar a Perí- 
cia podes utilizar os poderes deste anel má- 
gico. Se o fizeres, subtrai 2 ao resultado do 
lançamento dos dados. Só podes usar o 
anel três vezes; depois perde o seu poder. 

Custo: 4 Moedas de Ouro 


Um frasco deste potente líquido põe a dor- 
mir um Monstro durante dias. Compra a 
quantidade que quiseres. 

Custo: 3 Moedas de Ouro cada 


Se ainda não visitaste o lado oriental do mercado, 
salta para o 188; se já por lá andaste, procura o 321. 


67-69 


67 

Uma a uma, as bolas caem ao chão. Sentes uma 
pancada forte nas costas e tombas para a frente. To- 
dos se riem à gargalhada quando te libertas da ridí- 
cula cabeça de cavalo. A mulher palhaço olha-te 
abanando a cabeça: «Actor é que não és. Deixo-te ir 
embora por 3 Moedas de Ouro.» Se escolheres pagar, 
apaga as Moedas do Quadro de Marcações e salta pa- 
ra o 77. Se não quiseres, ou não puderes pagar, vai 
para o 9. 


68 

Entras numa sala recheada de livros e tubos sela- 
dos contendo velhos pergaminhos. Os dois Duendes 
Negros que se cruzaram contigo na entrada estão sen- 
tados numa mesa a ler uns calhamaços enormes. Mal 
te vêem começam a gritar: — «Profanaram o nosso 
templo! Morte ao intruso!» — puxam dos punhais e 
precipitam-se para ti. Terás de enfrentar ambos ao 
mesmo tempo. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro DUENDE NEGRO 7 5 
Segundo DUENDE NEGRO 84 6 


Se ganhares, procuras a Biblioteca (vai para o 192) 
ou regressas ao átrio e aventuras-te pela Porta Norte 
(segue para o 374), pela Porta Leste (vai para o 89) ou 
pela Porta Oeste (vira para o 56). 


69 
Desprezas a segurança da estrada e avanças pelo 
pântano. Os Haggwort estão por todo o lado, mas des- 
locam-se tão lentamente que não te alcançam. Contu- 


70-71 


do, não são eles o único perigo a enfrentar na Charne- 
ca de Hustings. De repente dás-te conta de um disco 
cravejado com letras mágicas, que por pouco não pisas. 
Trata-se de uma misteriosa armadilha humana e vais 
ter de Testar a tua Sorte. Se tiveres Sorte vira para o 
182. Se não, vai para o 234. 


70 

Na escuridão dos esgotos só consegues perceber que 
o Slygore é uma criatura escura e malévola. Quando o 
atinges a sua «pele» sibila e emana um vapor ácido que 
derrete a tua arma (risca-a do teu Quadro de Marca- 
ções). Pior ainda, um líquido viscoso e escuro sobe-te 
pela mão e queima-a. Gritas de dor e terás de subtrair 
2 pontos de Força. Então o Slygore lança outro uivo 
tenebroso e ergue-se, preparando-se para cair sobre ti. 
Foges (vai para o 356) ou rapidamente procuras no teu 
saco algum objecto que te ajude a abatê-lo (segue para 


n 


Passas por cima do repugnante corpo do Smegg e 


Tegressas à câmara bem iluminada. Atravessas a sala, 


72-74 


passas o arco e desces a longa escadaria. Os degraus 
terminam num corredor por onde segues até uma en- 
cruzilhada. Vais para norte pelo 106, para sul pelo 114, 
para leste pelo 122, ou para oeste pelo 1449 


72 

Desanimados com a tua vitória, os outros Cavalei- 
ros param os seus cavalos. Em uníssono emitem um ui- 
vo de medo e ódio, que tu já nem presencias, pois fo- 
ges logo dali. Mas os Cavaleiros retomam a persegui- 
ção e em breve voltas a ouvir o seu galopar. Agora não 
terás a mesma sorte. O que fazes? Escondes-te debaixo 
de uma saliência na rocha (vai para o 346); enfias a Ca- 
pa de Camaleão, se a tiveres, e agarras-te às rochas 
(segue para 324); ou preferes saltar uma ravina para o 
outro lado da passagem (vai para o 2)? 


73 

Entre ti e Voivod estão os Cavaleiros das Trevas. 
Terás de combater com os Cavaleiros, um após o outro 
(à excepção de algum de quem já te tenhas livrado). Se 
possuis um anel de Rabbam, não faças caso das apti- 
dões especiais dos Cavaleiros. O parágrafo para cada 
Cavaleiro é: 8, 394, 259, 183 e 245. Se os derrotares a 
todos deverás enfrentar Voivod. Caso tragas contigo a 
Espada do Destino, procura o 171; sem ela, segue para 
o 249. 


74 
Preocupado, o carcereiro dirige-se para a tua jaula, 
e corre em teu socorro. Entretanto tu saltas-lhe em ci- 
ma, arrancas-lhe as chaves da mão sapuda e foges, 
trancando a porta, antes que ele possa fazer alguma 
coisa. Atiras a chave para longe e escapas-te da prisão 
para fora da cidade. Sais pela Porta Sul, que te conduz 


75-76 


para a Estrada do Comércio Principal (vai para o 272), 
ou pela Porta Leste que está mais perto (procura 
o 60)? 


75 

Afastas-te da sinistra cidade fantasma e encami- 
nhas-te para sudoeste. Quando chegas a uma clareira 
resolves parar e dormir umas horas (soma 2 pontos de 
FORÇA). Acordas ao nascer do dia e retomas o caminho. 
Preferes seguir para oeste e alcançar a estrada para 
Shattuck (vira para o 334) ou o caminho para sul que te 
leva directamente à Cordilheira do Dente da Bruxa 
(vai para o 386)? 


76 

Precisamente quando te parece que o eremita vai 
ter um ataque de fúria, este cai de joelhos a soluçar. Lá 
fora a gritaria torna-se mais insistente, mas Hammicus 
tapa os ouvidos com as mãos e brada: «Deixa-me em 
paz! Não podes ser o meu filho. O meu filho morreu!» 
Perante isto a voz lança um grito e desaparece. A cal- 
ma regressa. O eremita ergue-se e, com um sorriso por 
detrás das lágrimas, declara: «Devo-te a vida. Em troca 
ofereço-te conhecimento. Os Cavaleiros das Trevas são 
produto da vontade do seu Mestre. A sua destruição 
depende da destruição dele. Mas podem ser banidos. 
Quando venceres um Cavaleiro, arranca-lhe a máscara. 
Separado do seu talismã, será amaldiçoado e passará 
cem anos no limbo.» 

A partir de agora, sempre que derrotares um Cava- 
leiro das Trevas, vira para o 223 e não para o 335 como 
indicado (regista isto no teu Quadro de Marcações). So- 
ma 1 aos teus pontos de SORTE por esta preciosa infor- 
mação. Pernoitas na cabana e de manhã bem cedo, 
Partes de regresso a sul. Vai para o 44. 


77-79 


77 

Uma mulher palhaço faz uns meneios e declama: 
«Bem-vindo ao Circo dos Sonhos; para uns é o mundo 
da fantasia; para outros, o dos pesadelos. Podes vir 
connosco até Shattuck.» Presumes que farás a viagem 
na caravana dela, mas, quando te preparas para abrir a 
porta, a sua mão agarra a tua. «Não!» berra. Viras-te 
indignado, mas ela já sorri. «Penso que preferirás se- 
guir lá à frente comigo e com Petulengro, o meu carro- 
ceiro mudo. Além disso, tenho o quarto numa tal con- 
fusão...» Não muito confiante, decides segui-la para a 
frente do carro. Mal te sentas metem-se logo a cami- 
nho. A viagem decorre a bom ritmo e terás de escolher 
entre manter-te em silêncio (vai para o 39) ou entabu- 
lar conversa com a palhaço sobre as loucuras em Gornt 
(vira para o 116), sobre o circo (salta para o 165) ou so- 
bre os últimos acontecimentos em Karnstein (vai para 
o 130). 


78 

Continuas a fugir dos guardas. De súbito, reparas 
numa tampa de esgoto no meio da rua e ponderas a hi- 
pótese de te enfiar por ela. Neste momento surge uma 
bola metálica a rolar pela calçada. Veio de algures à 
tua direita e pára mesmo à tua frente. Uma figura mis- 
teriosa, vestida de negro dos pés à cabeça, desaparece 
num beco entre dois edifícios. O que decides? Pegar na 
esfera de metal (vai para o 211)? Enfiar-te pelos esgo- 
tos (vira para o 375)? Continuar a correr rua fora (se- 
gue para o 22)? 


79 
O livro é uma colecção de «Mitos e Lendas do Ve- 
lho Mundo». Por descargo de consciência procuras 
informação sobre Karnstein e acabas por descobrir 


80 


duas coisas interessantes. Primeiro, é referido que es- 
sa zona antigamente se chamava Assur-Na-Menes e 
ali ocorrera uma batalha sangrenta na qual dez mil 
homens pereceram. Como era complicado e trabalho- 
so enterrar tanta gente, limitaram-se a cobrir os cor- 
pos com uma leve camada de terra. Conta-se que os 
cadáveres ainda lá estão. Uma outra lenda fala de 
Waster, um cruel tirano cujo rasto tornava a terra es- 
téril. Acabou preso num local agora chamado Santuá- 
rio de Zarrikiz, pois o próprio solo se revoltou e lhe 
preparou uma armadilha. Mal fechas o livro, abre-se 
uma passagem secreta na parede do fundo. Se tens 
contigo uma Capa de Camaleão, vira para o 127. Se 
não, vai para o 150. 


80 

Afastas-te da gruta e continuas para leste pela en- 
costa da Cordilheira do Dente da Bruxa até à Estrada 
do Comércio Principal. Atravessas uma ponte e metes- 
-te por um caminho de montanha que te leva para 
Karnstein. Mas... espera aí! Onde te encontras? Vinhas 
tão distraído que, sem te dares conta, entraste numa 
clareira rodeada de rochas. O que vês é espantoso. Um 
homem, todo suado, tenta retirar um esqueleto na ro- 
cha. Mas que esqueleto! É enorme e parece pertencer 
à uma criatura nunca vista. Ao ver-te, o homem chama 
por ti: «Ei! Eu sou Guignol, arqueólogo de Chalanna- 
brad. Faço tenção de levar este espécimen único para 
Femphrey, mas vai ser complicado, pois estou sozinho 
€ não tenho quem me ajude. Se me ajudares, pago-te 
cem Moedas de Ouro.» Esta soma é bem tentadora, 
mas também é verdade que libertar o esqueleto vai de- 
morar muitas horas. Se decidires aceitar a oferta, vira 
Para o 385. Se preferires continuar, segue para o 210. 


81-82 


81 


Trazes um frasco de Poção Anestésica? Vai para o 
244; se não, regressa ao 65. 


82 


Num instante escolhes os artigos que te poderão ser 
úteis ao longo da aventura. Consulta a lista e, se com- 
prares alguma coisa, acrescenta-a no teu Quadro de 
Marcações não te esquecendo de subtrair as respectivas 
Moedas de Ouro. Deves usar os objectos unicamente 
quando tiveres instruções para tal, excepto o machado 
de guerra e a armadura. Só te é permitida a compra de 
uma unidade de cada artigo, a não ser que o contrário 


esteja indicado. 


Machado de Guerra 


Estrepes de metal 


De cada vez que atingires com ele o teu ini- 
migo retira-lhe 4 pontos de Força (6 se ti- 
veres Sorte ao Testar a tua Sorte; 2, caso 
contrário). Contudo o peso do machado 
vai-te prejudicar: deduz 1 ao resultado, 
sempre que lances os dados para a Força de 
Ataque. 

Custo: 3 Moedas de Ouro 


Estas bolas revestidas de picos são lançadas 
para o chão para deter os perseguidores. 
Compra os conjuntos que quiseres. 

Custo: 1 Moeda de Ouro cada conjunto 


Armadura de cota 
de malha 


Candeia e azeite 


Algemas 


Almotolia com 
Poção Corrosiva 


Corda e gancho 


82 


Sempre que fores atingido em combate, 
perdes só 1 ponto de rorça (0 se tiveres 
Sorte ao Testar a Sorte; 2, caso contrário). 
Contudo a armadura é incómoda e terás de 
somar 1 de cada vez que Testares a Perícia. 
Esta armadura só te protege em combate e 
resiste a 10 assaltos. 

Custo: 3 Moedas de Ouro 


Útil em locais escuros 
Custo: | Moeda de Ouro pela candeia 
e uma dose de azeite. 
Cada vez que utilizares a candeia, gastas 1 
dose de azeite. Compra as doses que quise- 
res (mas não as candeias). 
Custo: 1 Moeda de Ouro a dose 


Estas servem para prender a maioria dos 
humanóides. 
Custo: 2 Moedas de Ouro 


Esta solução química dissolve a maioria dos 
metais, mas não faz mal à pele. Compra 
quantas almotolias quiseres. 

Custo: 4 Moedas de Ouro a almotolia 


São vinte metros de uma corda fina e leve, 
com um gancho preso à ponta. 
Custo: 4 Moedas de Ouro 


Se ainda não visitaste a parte oeste do mercado, vai 
Para o 188. Se já por lá andaste, escolhe o 321. 


83-85 


83 
Consegues-te libertar dos guardas e lanças a Poção 
Corrosiva para a pulseira de ferro. Se tiveres boa pon- 
taria, O frasco atinge o objectivo partindo-se sobre a 
pulseira de ferro. Apaga a almotolia do teu Quadro de 
Marcações e depois Testa a tua Sorte. Se fores bem su- 
cedido, vira para o 331. Se falhares, vai para o 305. 


84 

Quando te precipitas para o fundo da viela, deixas 
de ver a mulher, mas continuas a tua correria. Para on- 
de quer que vás, o caos provocado por aqueles a quem 
a mulher chamou de Mandrakes, é cada vez maior. 
Eles lutam com muita valentia, têm sangue verde e pa- 
recem nunca morrer. Os seus inimigos são os verdadei- 
ros habitantes de Gornt. No entanto, os Mandrakes só 
matam em caso de necessidade, pois preferem pôr os 
inimigos inconscientes e arrastá-los, sabe-se lá para on- 
de. Gostarias de fazer alguma coisa por este povo opri- 
mido, mas as passadas atrás de ti não te deixam esque- 
cer que, também tu, corres perigo. Restam-te duas so- 
luções: sair pela Porta Sul (vai para o 184) ou dar meia 
volta e seguir para a muralha da cidade (vira para o 
207). 


85 

O emaranhado de veias sobe-te ainda um pouco pe- 
lo braço e, de repente, larga-te, sem que sintas qual- 
quer efeito... Mas... quando olhas para a placa de pe- 
dra, ela está a mudar de forma e a ficar muito parecida 
contigo! A réplica do Mandrake ergue-se da pedra e 
ataca-te. Se te matar, tomará o teu lugar e ninguém ja- 
mais será tão sábio. As suas pontuações de FORÇA € PE- 
RÍCIA e a sua arma são as mesmas que as tuas. Os Man- 


86 


drakes costumam ser indestrutíveis, mas este, recém- 
“formado, pode ser derrotado e devolvido à sua forma 
de pedra. Se ganhares, deverás Testar a tua Sorte para 
confirmar se o barulho da luta chamou a atenção dos 
outros. Se tiveres Sorte, segue para o 255 e faz outra 
opção. Se não, pula para o 315. 


86 


Bartolph senta-se perto de ti e entrega-te os dados. 
«Aposta algumas Moedas de Ouro e lança os dados» 
convida, esfregando as mãos de satisfação. «Se te sair 4 
ou mais, ganhas o que apostaste mais uma soma igual 
que terei de te dar. Se o teu resultado for inferior a 4, 
ganho eu e a aposta é minha. Fácil, não?» De facto até 
Parece demasiado fácil. Um grupo de pessoas, atraídas 
Pela voz de Bartolph, junta-se à vossa volta. Decide 
quantas Moedas queres pôr em jogo e regista esse nú- 
mero no teu Quadro de Marcações. Lança os dados. Se 
9 resultado for entre 4 e 6, vira para O 54; se te sair en- 
tre 1 e 3, segue para o 43. 


87-88 


87 


Durante a luta, uma das candeias cai sobre qual- 
quer coisa inflamável e o laboratório rompe em cha- 
mas. Corres para a saída, mas de caminho podes ainda 
agarrar um dos seguintes objectos: uma espada, uma 
embalagem com 2 provisões, um pesa-papéis de cerà- 
mica em forma de mangusto ou uma candeia e uma al- 
motolia com uma dose de azeite. Desces a escada num 
ápice, ignorando os gritos de Kauderwelsch e só páras 
na estrada rumo a sul de Cumbleside. A torre está ago- 
ra envolta em chamas. Prossegues viagem até encontra- 
res um local abrigado onde possas dormir umas horas 
(soma 2 pontos de Força). De manhã resolves desviar 
caminho para oeste e apanhar a estrada para Shattuck 
(vai para o 334), ou preferes continuar para sul directo 
à Cordilheira do Dente da Bruxa (vira para o 386)? 


88 

Concentrado, percorres o chão liso e trepidante. 
Contudo, mais adiante, tens o caminho obstruído por 
um enorme morro. Vais ter de optar por te aproxima- 
res da cara que grita (vai para o 378), dirigires-te para 
o bosque à tua direita (segue para o 63) ou voltar para 
trás e viajar para noroeste, rumo à estrada (vira para O 
160). 


89-90 


89 

Acabas de entrar no dormitório dos cultistas. É 
uma sala pequena com alguns catres e lavatórios. Em- 
bora à primeira vista pareça estar vazio, um velho sur- 
ge da sombra. Apesar das roupagens de cultista, vê-se 
que é humano. Olha-te fixamente, revelando sabedo- 
ria. «Estava a ver que nunca mais cá chegavas! Recusas 
algumas tarefas, mas aceitas uma missão destas!» Dito 
isto avança para ti. Atáca-lo (vai para o 156) ou esperas 
para ver o que ele faz (segue para o 15)? 


90 

Quando o atordoamento passa dás contigo na base 
de um monte, no meio de um círculo de pedras. Trou- 
xeram-te para o Anel de Cauldon, terra mãe dos deu- 
ses dos elementos. No céu paira uma aterradora ima- 
gem do deus dos Chifres, enquanto as fantasmagóricas 
Irmãs do Tempo dançam no interior do círculo. Elas 
constituem as manifestações do passado, presente e fu- 
turo da Mãe-Terra e guardam a Espada do Destino. 
«Foste escolhido para enfrentar Voivod, o Senhor dos 
Cavaleiros das Trevas», anuncia-te o deus dos Chifres 
na sua voz sonante. «Já uma vez cometemos o erro de 
lhe tentar apagar o fogo, mas só conseguimos fazê-lo 
prisioneiro. Nos milénios que se sucederam tentámos 
Temediar o nosso erro criando a Espada do Destino 
que dá morte aos vivos e vida aos mortos. Toma-a e 
Usa-a de forma acertada.» 

Neste momento a Espada aparece-te nas mãos e, 
Mais uma vez, começas a sentir-te tonto. Regista a Es- 
Pada no Equipamento do teu Quadro de Marcações. 
Regista também a respectiva Força de Vida que acha- 
Tás com um lançamento de um dado ao qual acrescen- 
tas 5. A Espada não é uma arma convencional; podes 


91-93 


fazer uso dela para substituir um combate (a decisão 
deverá ser anterior ao início do combate) e o teu inimi- 
go será automaticamente derrotado. Neste caso, dimi- 
nui-se 1 ponto à Força de Vida, sendo que uma Força 
de Vida em zero equivale a uma Espada inútil. Agora 
acrescenta 6 à tua pontuação de FORÇA e, se vens de 
Hustings, regressa ao 12; se não, segue para o 399. 


91 
A tua luta pela liberdade não é bem sucedida. Os 
Mandrakes agarram-te e levam-te para uma das carava- 
nas, onde te espera uma visão repugnante. Encostam- 
-te a uma palpitante vagem leguminosa do tamanho de 
uma pessoa que, ao teu contacto, se começa a mover 
e... a tomar a tua forma! É a tua morte. 


92 
Ouves um estalido — o homem disparou uma fle- 
cha. Felizmente não tem boa pontaria. Testa a tua Sor- 
te. Se tiveres Azar és atingido e terás de subtrair 3 aos 
teus pontos de Força. Mesmo que sobrevivas vais ter 
que o enfrentar, pois ele sacou do seu espadachim. 


SALTEADOR PERÍCIA 7 FORÇA 6 
Se ganhares, vai para o 274. 


93 
Esfregar a porcaria de quarenta botas de Orcos 
hunca terá sido uma das tuas ambições. Quando estás 
Prestes a terminar, a feiticeira manda quatro Orcos 
agarrarem-te e prenderem-te a uma tábua de esticar, 
toda manchada de sangue. Então a feiticeira acena res- 
Peitosa para Uggamongo, que declara: «A minh” feiti- 
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cheira ache tu ter mizzão zzecreta p'ra dizzcobrir os 
nossozz planos de guerra. Che nã dizes ao que vens, 
damozzs-te uma esticadela.» Decides falar (vai para o 
198), ou preferes ficar calado (salta para o 269)? 


94 
No teu Quadro de Marcações anota o número de 
Moedas de Ouro que vais apostar e lança um dado. Se 
te sair entre 3 e 6, vira para o 54; se o resultado for 1 
ou 2, vai para o 162. 


95 

Ficas petrificado ao ver o Smegg espanejar-se em 
redor dele e anunciar: «Esta ser porta do Templo dos 
Duendes. Não ir. Não ser seguro. Eu ser Smegg das 
passagens secretas. Duendes não ver. Ter corda para 
descer a abrigo seguro. Caminho dos Smeggies. Levar- 
-te. Ter de levar-te. Dever vir ou morrer. Duendes ma- 
tam. Caminho dos Smeggies levar a todo o lado» e 
aproxima-se de ti, exibindo a meada de corda que traz 
ao ombro. «Corda de Smeggie», acrescenta orgulhoso. 
Se lhe pedires para te conduzir para sul, procura o 224. 
Se preferes continuar sozinho, volta ao 50. 


96 

Algum tempo depois regressas à ponte que já atra- 
vessaste anteriormente. A diferença é que agora a te- 
nebrosa figura de um Cavaleiro das Trevas a guarda. 
Mal te vê, lança um dos seus gritos arrepiantes. Atira 
um dado para saberes qual dos cinco Cavaleiros vais ter 
de enfrentar. Se te sair um 6, faz um novo lançamento. 
Após derrotares o Cavaleiro e te for indicado para 
prosseguir a aventura, segue para o 11 (regista esta in- 
formação no teu Quadro de Marcações). 


97-98 


Se ao lançares os dados te sair: 


Vai para o 8 

Vai para o 394 
Vai para o 259 
Vai para o 183 
Vai para o 245 
Novo lançamento 


NU EU 


97 

Apressas-te a chegar até ao velho armeiro que logo 
te satisfaz o pedido: uma espada e uma Armadura 
completa. Se fores atingido enquanto a usares não per- 
des pontos de FORÇA mas após cinco golpes a armadura 
ficará inutilizada. Se a usares quando Testares a tua 
Sorte, soma 2 ao resultado do lançamento dos dados. 
Nunca te esqueças de fazer os registos necessários no 
teu Quadro de Marcações. Quando estás pronto, ouves 
Wulf gritar: «Abaixa-te!» Testa a tua Sorte. Se tiveres 
Sorte, vai para o 323; se tiveres Azar, vira para o 241. 


98 

Mal tocas na esfera, esta abre-se e dela saltam em 
todas as direcções os mais variados e terríveis objectos 
cortantes. Lança um dado para estabelecer o número 
de feridas que te são infligidas. Por cada uma faz novo 
lançamento e subtrai cada resultado à tua pontuação de 
FORÇA. Se saíres vivo tens três hipóteses: atacar o Ho- 
mem-Orco (segue para o 132); tentar expô-lo à sua rea- 
lidade (vai para o 310); ignorá-lo e ir ao bar (regressa 
ao 3). e 


99-102 


99 

A mulher observa-te enquanto olhas desconfiado 
para uma batata cozida. «Passa-se alguma coisa?», per- 
gunta melindrada. «Nunca pensei que alguém tão inte- 
ligente como tu pudesse ser tão desconfiado!» Pedes- 
-lhe desculpa e comes o prato que ela tão gentilmente 
preparou para ti (vai para o 235), ignoras a comida e 
tentas meter conversa com ela (vai para o 173) ou 
abandonas a torre e continuas a tua busca pelas amea- 
çadores ruas de Cumbleside (volta ao 23)? 


100 
Fazes figas e saltas a sebe. Testa a Perícia. Se te saí- 
res bem, vai para o 238; se falhares, vai para o 203. 


101 

«Não faças caso dela» diz o pedinte, com um gesto 
de desprezo para a sacerdotisa. «Ela na' sabe nada, 
co'a mania dos livros. Na topa nada. O home dos nú- 
maros na” ficou de pedra. Na” podia ter visto a Gárgu- 
la. “Tão s'ele é cego!» Nem sequer tens tempo para 
agradecer ao homem tão preciosa informação, pois ele 
afasta-se em direcção à tasca mais próxima, agarrado à 
sua Moeda de Ouro. Segue para o 159. 


102 

A quantia de 200 Moedas de Ouro que te foi pro- 
metida, deixou de ter importância. Mendokan e o seu 
povo estavam sob a tua protecção e tu falhaste. A força 
dos Cavaleiros das Trevas é aterradora e diferente de 
tudo o que já experimentaste; se os conseguires derro- 
tar vingarás todos os inocentes que eles chacinaram. 
Soma 2 à tua pontuação de soRTE. O dia amanhece 
quando alcanças a saída sul do estreito de Magyaar, lo- 
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cal que sempre recordarás como aquele onde sofreste a 
tua pior derrota. Paras para descansar e ponderar no 
teu próximo passo. A estrada para Karnstein leva-te di- 
rectamente para sul. Até que lá chegues, muitos al- 
deões morrerão e sofrerão todas as noites. Para leste, 
vive um eremita sábio; talvez te ensine algo sobre os 
aparentemente indestrutíveis Cavaleiros das Trevas. Es- 
colhes ir ter com ele (vai para o 113), ou preferes ir pa- 
ra sul para Karnstein (segue para o 11)? 


103 
«Não. Precisam de mim noutro sítio» respondes, 
com o ar mais displicente que arranjas. A palhaço 
olha-te por um instante e acaba por sorrir. Soma 1 à 
tua pontuação de SORTE e volta ao 39. 


104 

Aproveitas a oportunidade e saltas da ponte, mer- 
gulhando bem fundo nas águas sombrias. É verdade 
que escapaste aos Mandrakes, mas agora espera-te ou- 
tra situação bem perigosa — és apanhado pelos rápidos 
de Tass, logo que vens à superfície. Se trazes uma ar- 
madura vestida, terás de te libertar dela antes que te 
leve para o fundo (apaga-a do Quadro de Marcações). 
O teu corpo é puxado pela corrente a uma velocidade 
espantosa. Testa a Perícia seis vezes para evitar as ro- 
chas. De cada vez que falhares, subtrai 3 pontos à tua 
FORÇA. Se sobreviveres, vais dar a uma das margens do 
rio, do lado sul da Cordilheira do Dente da Bruxa. 
Exausto e dorido, acabas por adormecer. No dia se- 
guinte continuas caminho pela orla da montanha, para 
sudoeste, até que chegas a uma grande gruta. Se dese- 
jares entrar, vai para o 395; se preferes prosseguir via- 
gem, volta ao 80. 


105-107 


105 

Não tarda que chegues à porta de madeira e vidro 
do Santuário de Hegmar. Lá dentro tudo está escuro e 
quieto. O mago não se vê em lado nenhum. Como a 
porta se encontra aberta, resolves entrar e escondes-te 
na sombra, deixando que os teus perseguidores sigam 
em frente. Esperas até deixar de os ouvir e inspeccio- 
nas a sala de Hegmar: é um local pequeno, repleto dos 
mais variados objectos, alguns até valiosos, à mão de 
semear. Acabas por descobrir três coisas com valor pa- 
ra ti. O que fazes? Aproximas-te da secretária do mago 
(vai para o 147), escondes-te num sarcófago antigo (vira 
para o 193), estudas uma bola de cristal, montada num 
pé de marfim (vai para o 312), ou preferes não mexer em 
nada, sair e continuar a fuga (segue para o 216)? 


106 
Desces pela escadaria, longa e ampla, que termina 
numa encruzilhada. Que direcção tomas? 


Norte Vai para o 169 
Sul Vai para o 114 
Leste Vai para o 122 


Oeste Vai para o 144 


107 


Um grupo dos servos do Burgomestre aproxima-se 
em seu auxílio e estão já bem perto de ti. Desesperado, 
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empurras Ennian e corres pela rua. Mas isto só te trará 
algum benefício se possuíres um Foguete (segue para o 
347). Caso contrário, vai para o 31. 


108 
Consegues escapar ao ameaçador Haggwort e foges 
pelo pantanal, acabando por cair numa zona movediça. 
Se possuis uma corda com um gancho, atira-a rapida- 
mente a uma árvore e prende-a num ramo. Assim vais 
conseguir erguer-te e virar para o 168. Sem a corda, te- 
rás de sair pelos teus próprios meios. Testa a Perícia 
duas vezes. Se fores bem sucedido, vai para o 168. Mas 

se falhares, vira para o 117. 


109 
«Conseguimos!» — berra Guignol. «O esqueleto es- 
tá agora pronto para ser transportado.» Mas, neste mo- 
mento, sentes-te tão tonto que nem lhe ligas. De re- 
pente, ficas com a visão toldada por uma névoa verme- 
lha e enches-te de um incontrolável ódio por Guignol, 
que fica aterrorizado ao ver como te atiras a ele. 


GUIGNOL PERÍCIA 7 FORÇA 12 
Se ganhares, segue para o 185. 


Mo 

Alguns dos carrinhos são bem leves e deslocam-se 
com toda a facilidade, mas as bancadas são pesadas e 
precisam de um esforço maior. Qualquer que seja o 
método, o resultado é o mesmo: o caos. Os guardas 
acabam por ficar presos naquela confusão de legumes e 
os comerciantes irados vociferam no seu dialecto carac- 
terístico. Sorridente, serves-te de duas Provisões (acres- 


1 


centa-as no teu Quadro de Marcações) e abandonas o 
local. De saída, tropeças numas mangas espalhadas no 
chão. Testa a Perícia. Se te saíres bem, continua a via- 
gem (segue para o 78). Se falhares, cais e és apanhado 
pelos guardas (vai para o 199). 


nm 

Os Cavaleiros das Trevas afastam-se, à excepção de 
um que dá uma reviravolta com o cavalo e galopa na 
tua direcção. Tu voltas a esconder-te e esperas. Passa- 
dos alguns segundos de grande tensão, o Cavaleiro sur- 
ge na entrada, espumando de raiva. Joga um dado para 
determinar qual dos Cavaleiros das Trevas vais ter de 
enfrentar. Quando o derrotares e tiveres de prosseguir 
a aventura, segue para o 399 (regista esta informação 
no Quadro de Marcações). 


Quando te sair: 
Vai para o 8 
Vai para o 394 
Vai para o 259 
Vai para o 183 
Vai para o 245 
Novo lançamento 


NU BON 


112 


112 


Num instante consegues abrir a porta, que acede a 
uma cela sórdida. De lá surge um velho andrajoso: «Li- 
vre! Finalmente!» grita. — Tens o profundo agradeci- 
mento de Parcleasus, o numerologista. «Pensava que a 
Gárgula estivesse morta e vim para as Grutas Proibidas 
à procura de mais conhecimento. Mal eu sabia que 
uma malvada de uma velha necromante a tinha devolvi- 
do à vida e enchera as grutas com as suas magias, como 
o ruído de cobras. Não me conseguiu congelar porque 
sou cego e faço uso da visão mística. Mas, tu, como te 
safaste?» Apercebendo-te que ele é um homem bom, 
contas-lhe tudo. Quando terminas, ele diz-te: «Isto é 
mais que uma simples coincidência. Só conseguirás der- 
rotar Voivod se utilizares isto» — puxa de um papel 
amachucado de dentro da sua túnica e entrega-to. — 
«Esta é a página mais importante da minha Ciência dos 
Números. Toma-a. Ela revela tudo.» 

Podes analisar a folha agora ou sempre que fores ao 
16 (anota este número no Quadro de Marcações). Nada 
mais tens a fazer neste local. Resta-te apenas conduzir 
Parcleasus para fora da gruta. Este aperta-te a mão 
agradecido e despede-se, após o que se dirige para 
Shattuck, enquanto tu rumas a Karnstein; vira para 
o 80. 


113-116 


113 

Segues directo para leste até chegares a uma grande 
ponte, que atravessas, alcançando a estrada de Weir- 
town. Não tarda que te encontres numa região de mon- 
tanhas baixas e arborizadas onde, segundo consta, mo- 
ra o eremita — uma região também conhecida pelos 
seus salteadores! Pelo pôr do Sol metes-te num cami- 
nho tortuoso, rumo a norte, à zona alta. Aí encontras 
um monumento famoso: o Poço do Feiticeiro — uma 
cara de feiticeiro esculpida na rocha, agora coberta de 
musgo, de onde brota uma nascente de água com pode- 
res mágicos. Experimentar deste líquido só te fará 
bem. Vais beber do Poço (vira para o 194), ou prosse- 
gues viagem (vai para o 349)? 


114 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Que caminho segues? 


Norte Vai para o 106 

Sul Vai para o 187 

Leste Vai para o 232 

Oeste Vai para o 144 
115 


Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, segue para o 222. 
Caso contrário, vai para o 140. 


116 
«Gornt?» pergunta ela distraída. «Sim, estivemos lá 
até ontem, quando tudo pareceu dar em louco. De fac- 
to, foi esse comportamento tresloucado da população 
que nos levou a sair de lá mais cedo. O meu mago, 
Monty Caphisto, pensa que poderá ter sido da água.» 


117-119 


Apercebes-te de um trejeito nos lábios da mulher pa- 
lhaço. «E tu? Queres fazer parte do Circo dos Sonhos 
para sempre?», pergunta-te ela. Se a tua resposta for 
afirmativa segue para o 148. Se preferires negar, vai pa- 
ra o 103. 


117 
Em breve o único vestígio que deixas no pântano é o 
resto de bolhas de ar à superfície das areias movediças. 


118 

A rua dá para um pátio redondo — é o famoso Pátio 
dos Oradores, onde as pessoas se empoleiram em cai- 
xotes e discursam sobre o que quiserem. Por seu lado, 
os ouvintes gostam de os massacrar com piadas e co- 
mentários. Aproveitas a confusão para iludir os teus 
perseguidores. No entanto, há guardas de serviço ao 
pátio para evitar algum distúrbio e o seu superior diri- 
ge-se aos teus perseguidores para saber o que se passa. 
Embora consciente do perigo que corres, não deixas de 
permanecer por ali um pouco a ouvir os oradores. Qual 
o que te atrai a atenção? Uma rapariga com um ar sé- 
rio (vira para o 289)? Um velho andrajoso (vai para o 
219)? Um homem vestido de negro, que não pára de 
esbracejar e gritar (salta para o 137)? 


119 

O entusiasmo por teres escapado à tribo desaparece 
quando vês dúzias de pequenas setas voar sobre ti. 
Contudo, as setas não vêm dos Orcos do Escorpião Ne- 
gro mas vão na sua direcção. Os seus rivais, os Orcos 
do Grande Rochedo, efectuam um ataque surpresa. 
Uma das setas atinge-te de lado (subtrai 2 aos pontos 
de Força). Consideras este um pequeno erro de ponta- 


120-121 


ria e vais oferecer ajuda aos Orcos do Grande Roche- 
do, para te vingares dos outros (vira para o 377), ou 
deixa-los a combater uns contra os outros e segues para 
sul (vai para o 282)? 


120 

Arrancas o amuleto do pescoço do Homem-Orco, 
atira-lo para o chão e esmága-lo com o pé. O efeito é 
imediato: os veteranos apercebem-se de que foram en- 
ganados e ficam tão furiosos que acabam com o Orco. 
Depois, o mais velho dirige-se a ti nestes termos: 
«Aceita as minhas desculpas. Fomos parvos. Talvez te- 
nhamos vivido no passado demasiado tempo. Esqueça- 
mos tudo isto para que aqui, nesta humilde taberna, 
comece uma paz verdadeira entre as nações.» E logo 
ali ficam grandes amigos. É com muita pena que os 
abandonas. Mal sais a porta, dás de caras com João 
Verduras. «Conseguiste a paz em Narbury. Aqui tens 
uma dádiva e um conselho. Vai directo ao anel que é 
demasiado largo para o teu dedo.» Diz-te isto com o 
seu ar brincalhão e desaparece. Se ainda não possuis o 
broche da Folha Verde, descobres um no teu bolso, 
que deves acrescentar no teu Quadro de Marcações. 
Agora terás de regressar ou para Estrada do Comércio 
Principal (vai para o 267), ou fazer um corta-mato até à 
Estrada do Comércio, um pouco mais a sul (segue para 
o 47). 


121 
«Há demasiada corrupção no mundo» declara João 
Verduras. «Acordaram quem não o devia ser e agora 
compete-te a tarefa de trazer a paz a Hustings. Deixa 
que a terra leve os que lhe pertencem, mas... tem cui- 
dado! A violência nunca pode ter a última palavra. O 


122-123 


mal tem de acabar. O teu dever é ajudar, não provocar 
maior confusão. Quando tiveres cumprido a tua mis- 
são, diz a palavra Cerunnos e vê o que sucede.» Regis- 
ta a palavra no Quadro de Marcações e volta ao 19. 


122 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Que caminho segues? 


Norte Vai para o 169 
Sul Vai para o 114 
Leste Vai para o 232 


Oeste Vai para o 253 


123 


O carcereiro desata a rir da tua macacada; nem 
quer acreditar que tenhas recorrido a um truque tão 
antigo. Depois retoma a leitura, rindo de vez em quan- 
do ao lembrar-se da tua pantomima. Terás de tentar 
outra coisa. Deitar Poção Corrosiva no cadeado da jau- 
la (volta ao 7), insultar o homem para que ele se apro- 
xime e o consigas atacar (vai para o 26) ou desesperar 
enquanto esperas pela carroça das masmorras (vai para 
o 208). 


124-126 


124 
Embora as paredes do poço sejam bem escarpadas, 
com a ajuda da corda e do gancho não encontras difi- 
culdade em fugir. Voltas a arrumar a corda no saco e 
continuas até uma encruzilhada. Se escolheres seguir... 


pela esquerda, Vai para o 296 

pela direita, Vai para o 217 

em frente, Vai para o 139 

para trás e sair da gruta, Vai para o 80 
125 


Atiras o foguete para o chão (apaga-o do Quadro 
de Marcações). BANG!!! Aproveitas o facto de Kau- 
derwelsh e o seu monstro ficarem atordoados para te li- 
bertares. Se trazes uma arma, pega nela rapidamente e 
enfrenta o monstro. 


MONSTRO DE KAUDERWELSH perícia 8 FORÇA 14 
Se venceres, vira para o 87. 


126 

Esta não é certamente a melhor maneira de viajar. 
O lixo que te envolve deita um cheiro pestilento. Pior 
ainda é uma substância azul-turquesa e peganhenta, 
que invade os teus pertences e te estraga duas refei- 
ções, riscas-as do teu Quadro de Marcações. Finalmen- 
te alcanças a Porta Leste após atribulada viagem aos 
solavancos. Segue para o 301. 


| Vas rê 
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127-129 


127 

Dois cultistas saem da passagem secreta. Antes que 
te possam ver, deitas-te para o chão e cobres-te com a 
Capa de Camaleão. Os Duendes sentam-se e conver- 
sam, enquanto atrás deles a porta da passagem se co- 
meça a fechar lentamente. Se quiseres, corre e tenta 
esgueirar-te por ela antes que se feche (vai para o 295). 
Se não estás interessado, terás de regressar ao átrio e 
escolher a Porta Norte (vira para o 374), a Porta Leste 
(volta ao 89) ou a Porta Oeste (vai para o 56). Guardas 
a capa e, como os Duendes ficaram na Biblioteca, não 
te arriscas a lá voltar. Por isso, anotas no teu Quadro 
de Marcações que o 68 é de evitar. 


128 
Desviando o olhar, tiras a esfera do saco e entrega- 


-la ao salteador, que fica radiante. Só que, à medida 
que o cristal começa a brilhar, o sorriso dá lugar a uma 
expressão apatetada — a bola roubou-lhe o pensamen- 
to! Com todo o cuidado guardas a bola de cristal no teu 
saco e sacodes o salteador atordoado. Pensas ainda em 
revistá-lo, mas não consegues fazê-lo. Vais agora beber 
do Poço do Feiticeiro (vai para o 58)? Preferes seguir 
para norte em busca do eremita que o salteador decla- 
rou ter morto (vira para o 349), ou abandonar a região 
e rumar para sul (volta ao 44). 


129 
Sacodes a mão da tua assaltante invisível e dás uma 
reviravolta. Embora não consigas ver bem a mulher, 
ouve-la claramente implorar que deixes ficar a mão. Se 
decidires fazer o que ela te pede, vira para o 158; mas 
se achas que se trata de uma armadilha, ataca-a. 


ASSALTANTE PERÍCIA 6 FORÇA 8 


Se ganhares, vai para o 31. 


130-132 


130 

«Só sei que Karnstein é uma aldeia pequena, enfa- 
donha, onde antigamente se travou uma batalha qual- 
quer. Mas porque perguntas?» «Ouvi dizer que havia 
problemas por lá, problemas de lutas com criaturas es- 
tranhas», respondes, evitando os pormenores. «Certa- 
mente precisam da ajuda de alguém que saiba usar 
uma espada.» «Estranhas criaturas, hem?», murmura 
pensativa. «Óptimo. A concorrência fazia-nos falta» 
depois, saindo das suas conjecturas diz: «Se é dinheiro 
que pretendes, esquece Karnstein. Por que não te jun- 
tas ao circo... para sempre?» A oferta apanha-te de 
surpresa. Se responderes sim, vai para o 148. Se a res- 
posta for não, segue para o 103. 


131 
Tentas agarrar-te, mas... em vão. Horrorizado, 
apercebes-te que vais cair no precipício. O solo rochoso 
espera por ti. É o fim da tua missão. 


132 

Quando te atiras ao Homem-Orco, o dono da esta- 
lagem dá-te uma paulada de ver estrelas (subtrai 2 à 
pontuação de Força). Ao acordar, bem longe da estra- 
da onde estavas, constatas que os veteranos te rouba- 
ram (apaga todas as armas, ouro e armaduras do Qua- 
dro de Marcações.) Voltar à Estalagem da Chama Ar- 
dente seria um suicídio, por isso decides-te por 
continuar para Karnstein. Se desejares regressar à Es- 
trada do Comércio Principal, vai pelo 267. Se preferes 
seguir a corta-mato e apanhar a mesma estrada mais a 
sul, vira para o 47. 


133 
Voivod ataca-te e corta-te aos bocadinhos mesmo 
antes de caíres ao chão. A Mãe-Terra e o deus dos Chi- 
fres chorarão a tua derrota, que significa o fim da tua 
vida. 


134 

Os gritos de Woad ecoam-te ainda nos ouvidos, 
quando te precipitas pela rua e esbarras num outro gru- 
po de guardas, que tenta bloquear-te o caminho. A tua 
única hipótese de fuga é por uma casa à tua direita. 
Sem hesitar, arrombas a porta da casa em ruínas e en- 
tras. Testa a tua Sorte. Se tiveres sorte, vai para o 277. 
Se não, vira para o 166. 


135 

Está muito escuro e a tempestade está prestes a de- 
sabar à chegada a Hustings. Circundas as muralhas da 
mal afamada cidade por um trilho que se perde no la- 
maçal feito pela chuva. Apesar do piso movediço e do 
cansaço não desistes. De súbito, um rosto sorridente 
surge à tua frente. Primeiro pensas que alguém se es- 
condeu no canavial, mas depois compreendes que o 
rosto em forma de folha é parte do canavial. «Aqui me 


136-137 


tens, João Verduras, um antigo rei, para te guiar. O 
mundo está a morrer, o solo não presta e as árvores 
agitam-se com violência. Cinco Guerreiros procuram o 
seu Senhor, aquele que não deve ser libertado. A Mãe- 
-Terra procura uma mão apaziguadora, mas tens de 
mostrar o teu valor.» Se possuis um broche de Folha 
Verde, vai para o 19. Se não, João Verduras dar-te-á 
uma oportunidade para te afirmares. Se quiseres acei- 
tar o desafio, volta para o 121. Se não, regressa ao 19. 


136 


«Na' esperas c'a gente acredite nessa porcaria, poi 
'não?» ironiza a feiticeira. Uggamongo também não 
acredita numa palavra. E, logo de seguida, esticam-te 
de novo (subtrai 3 pontos de FORÇA). Acabas por reve- 
lar a verdade (vai para o 256), ou anuncias ser um es- 
pião militar (vai para o 363)? 


137 

O homem veste roupas negras e justas. O seu rosto 
parece jovem, embora enrugado, e o cabelo é curto. 
«Gastamos demasiado tempo a tentar acalmar os nos- 
sos vizinhos» grita em fúria. «Foram eles que começa- 
ram a Guerra dos Quatro Reinos. Mas somos nós 
quem se humilha para negociar. Não abandonemos o 
que é nosso por direito! Femphrey aniquila-nos. A nós 
que somos superiores e que teríamos ganho a guerra, 
se não fosse por causa de Tantalon, que nos vendeu. O 


138-140 


traidor! Queremos o que é nosso! Queremos ter orgu- 
lho em Gallantaria de novo! Queremos guerra!» 

Apesar da violência do orador, muitos parecem 
aprová-lo. Mas alguém tem de o contradizer. O que re- 
solves? Discutes com ele (vira para o 205), ou dás-lhe 
um murro para o calar (vai para o 149)? 


138 

Sentes-te com sorte e desafias a palhaço para um 
amigável jogo de dados. Ela aceita e uma pequena 
multidão junta-se para te ver batê-la aos pontos. Em- 
bora sorria, percebe-se a sua fúria. Mexe e remexe nos 
dados para perceber o mecanismo, mas não consegue. 
«É um truque. Eu sei. Mas também enganaria os apon- 
tadores» desculpa-se, acabando por aceitar a derrota. 
Vai para o 77. 


139 
Se é a primeira vez que aqui vens, vira para o 308. 
Se não é a tua primeira visita, tudo está como deixaste 
e terás de seguir os teus passos até à encruzilhada. Aí 
podes virar à esquerda para o 217, à direita para o 296, 
ou continuar em frente para o 80 e sair da gruta. 


140 

Bartolph contorce-se de medo quando lhe agarras o 
pulso com toda a força, mas mostra-se muito irado 
quando o acusas de ser batoteiro. Embora duvides da 
autenticidade desta «ira», o facto é que ela produz os 
seus efeitos. Um dos assistentes avança: «Perdeste 
bem» afirma. «Aqui não há lugar para quem não sabe 
perder» ameaça outro. 

Quando voltas a ti, acabaste de aterrar nas pedras 
da calçada, atirado por um punhado de mãos poderosas 


141-143 


(subtrai 1 à tua FORÇA e risca do Quadro de Marcações 
o ouro que apostaste). A tua fúria é tal que ainda te 
passa pela cabeça pegar na espada e voltar lá dentro, 
mas... Pensando bem, o melhor é seguir para o 30. 


141 
A torre tem um aspecto degradado, com cores des- 
maiadas. Possui uma única entrada, uma porta com 
uma placa de metal onde se lê: Dr.” Kauderwelsh — 
Doenças da Mente. De lado vês a corda de um sino. 
Decides tocar (vai para o 281) ou vais-te embora para a 
cidade (vira para o 212)? 


142 

A barulheira do combate travado pelo povo de 
Hustings contra os Haggwort, seus inimigos, chega até 
ti. Ignoras o alarido e diriges-te à base da torre, mas 
acabas por cair numa emboscada. A porta abre-se e de 
lá surgem seis Haggwort. Agarram-te e conduzem-te 
por uma longa escada em espiral, que termina numa 
sala de paredes coberta por reposteiros. Se possuis uma 
arma, apaga-a do Quadro de Marcações, pois os Hagg- 
wort acabam de ta partir. Obrigam-te a sentar a uma 
mesa, onde se encontra uma estaca afiada e um prato. 
Sem falar, incitam-te a comer o conteúdo do prato, um 
monte de lama molhada. Comes (vai para o 61) ou ne- 
gas-te (vai para o 359)? 


143 
Com uma expressão impávida, Rogmondo indica a 
cadeira de pele no meio da sala. Preso a um dos braços 
está um tabuleiro com todos os alfinetes e corantes que 
ele usa no seu trabalho. Sentas-te e ele mostra-te um li- 
vro com as mais variadas figuras, desde o vulgar ao 


144-145 


mais exótico. De súbito, a porta abre-se e cinco guar- 
das de espadas em punho irrompem pela sala. Es apa- 
nhado sentado. «Já estás!» Vira para o 199. 


144 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Sentes-te consumir por um estranho fogo 
(subtrai 1 à pontuação de FORÇA). Que caminho segues? 


Norte Vai para o 106 
Sul Vai para o 187 
Leste Vai para o 122 


Oeste Vai para o 253 


145 

Mendokan e os seus dois amigos esperam-te no lo- 
cal combinado. Um deles é muito velho e tem dificul- 
dade em deslocar-se. Para compensar, têm de viajar 
durante a noite. Quando alcançam o estreito de Ma- 
gyaar, sentem-se esgotados. Esta é a parte mais estreita 
da Estrada do Comércio, um trilho de pedras à esquer- 
da do qual se ergue um enorme rochedo. À direita 
existe uma ravina com seis metros de largo por uns 
trinta de profundidade. Do outro lado vê-se um cami- 
nho, utilizado por quem vai para Lendle. 


146-147 


De repente, um grito medonho ecoa no ar, seguido 
de outro e mais outro e outro. Os aldeões encolhem-se 
de medo, enquanto tu te preparas para a luta. É então 
que os vês virem directos a ti: cinco cavaleiros em mon- 
tadas assustadoras, cujo bater dos cascos no solo faz es- 
tremecer a terra. Apesar das máscaras metálicas que 
usam, vê-se bem como têm a pele velha e ressequida e 
olhos que parecem buracos negros sem fundo. Mendo- 
kan fica assustado: «É o nosso fim! Os Cavaleiros das 
Trevas vão-nos apanhar!» Os outros fogem, mas em 
vão, pois logo perecem à espada dos Cavaleiros, que, 
afinal, são bem reais. Vais enfrentá-los (segue para o 
190)? Ou preferes fugir, já que tens pouca esperança 
de escapar com vida (vira para o 28)? 


146 
Manténs um silêncio digno e teimoso. A feiticeira ri 
e dança quando o carrasco executa novo esticão (sub- 
trai mais 3 pontos à tua FORÇA). «És ezztup'do ou 
quê?», pergunta Uggamongo. «Se querezz ver o dia 
d'amanhã, é melhor falares (vai para o 198), mas se 
querezz morrer n'a abras o bico (vira para o 269).» 


147 

Em cima da secretária encontras um documento 
acabado de escrever, pois a tinta ainda está fresca. Lês 
o texto, escrito com uma letra elaborada e cheia: 

O Circo dos Sonhos chegou a Royal Lendle. Este 
grupo, aparentemente inofensivo, tem no último ano 
vindo a espalhar o mal de aldeia em aldeia, por toda a 
Gallantaria sem, no entanto, se aperceber de que os te- 
nho vigiado à espera do melhor momento para agir. O 
plano deles é bem concebido. Tenho esperanças de pôr 
tudo a nu em breve. Espera! A porta abriu-se e entra- 


148-149 


ram três dos do circo. Eles sabem, eles sabem! Os Man- 
drakes. Tenho de fazer fogo para dest... 

A carta termina abruptamente. O mistério está em 
parte resolvido. Estes Mandrakes, quem quer que se- 
jam, devem ter levado ou acabado com o mago. Isto si- 
gnifica que devem ser extremamente poderosos. Regis- 
ta o aviso de Hegmar no Quadro de Marcações. Agora 
podes investigar o sarcófago (vai para 193) ou a bola de 
cristal (vira para o 312); se já o fizeste podes ir-te em- 
bora (segue para o 216). 


148 

«Bom, isso é fácil de se arranjar», resmunga e com 
um pontapé deita-te do teu poleiro abaixo. Cais e tor- 
ces um pé (subtrai 2 aos pontos de Força). Quando 
olhas para cima reparas que a gente do circo saltou dos 
seus carros e te persegue. Se tiveres um conjunto de es- 
trepes, lança-as aos teus perseguidores e eles num ins- 
tante desistirão (apaga-as do Quadro de Marcações). 
Segue para o 9. Se não tens ou não queres usar os es- 
trepes, vai para o 91. / 


149 


Agoniado com o veneno, atiras-te ao homem e ar- 
rása-lo com um único golpe. A maioria dos mirones fi- 


150-152 


ca surpreendida, mas quatro de entre eles insultam-te. 
Devem ser amigos do homem que atacaste e agitadores 
experimentados. De facto, em poucos minutos a confu- 
são é enorme e os guardas são obrigados a actuar. Pro- 
pões-te ajudá-los a restaurar a ordem (vai para o 181), 
ou aproveitas-te da confusão para te escapares pela 
Porta Leste (vira para o 301) ? 


150 
Corres para o átrio antes que sejas visto. Aí, esco- 
lhes ir para norte, para o 374, leste, para o 89, ou oes- 
te, para o 56? Para onde quer que vás, juras não mais 
voltar aqui, por causa dos Duendes Negros. Toma nota 
no teu Quadro de Marcações que não deves escolher o 
68 de novo. 


151 

A mão do jogador, semelhante à garra de um abu- 
tre, apodera-se do teu ouro num ápice (risca o ouro do 
Quadro de Marcações). Bartolph exulta. «Jogaste 
bem», admite. «Mas Sindla estava contra ti. Contudo o 
sempre generoso Bartolph dar-te-á uma oportunidade 
para recuperares o teu dinheiro e mais ainda... desde 
que possuas o suficiente para cobrir a perda. Desta vez 
farei as coisas ainda mais fáceis para ti. As regras são 
iguais, mas agora tens de obter 3 ou mais, para ganhar. 
Estás pelos ajustes?» Se quiseres jogar, vai para o 94; 
se preferes ir-te embora, segue para o 30. 


152 
Nuvens de poeira e cascalho pairam no ar escon- 
dendo o esqueleto que se prepara para te destruir. Nes- 
ta luta precisarás de Osmani, o deus dos mercenários. 
Se algemaste o esqueleto subtrai 2 à sua PERÍCIA. 


153-154 
GIGANTE TERRÍCOLA PERÍCIA 11 


Os teus golpes não o afectam; terás de lhe esmagar 
o crânio. Assim, no fim de cada assalto, lança um da- 
do. Se te sair um 6, és bem sucedido e podes ir para o 
329. Se te sair qualquer outro número, não acertas no 
crânio e o combate decorre normalmente. 


153 

É com um misto de fascínio e horror que observas o 
estranho objecto abanar o solo violentamente. Um edi- 
fício por trás de ti cai como um baralho de cartas. Lan- 
ça um dado para estipulares quantos tijolos te atingem. 
Por cada um perdes 2 pontos de Força, embora a ar- 
madura sofra o primeiro embate. Wulf corre para te li- 
bertar dos escombros. «Não há nada a fazer», lamenta. 
«É a bruxa! Ela tem poderes que não conseguimos 
compreender. Temos de fugir pela estrada do Sul.» Se- 
gues com o Wulf (vai para o 25), ou ficas para acertar 
contas com esta «bruxa» (vira para o 142)? 


154 

Uns metros mais adiante deparas com o Slygore que 
te cospe uma substância preta para as costas, queiman- 
do-te. Aos gritos, cais de joelhos (subtrai 3 aos pontos 
de FORÇA). O monstro precipita-se para ti. Ignora a tua 
dor e desvia-te antes que ele te desfaça! Testa a tua Pe- 
rícia. Se fores bem sucedido, segue para o 250. Se te 
saíres mal, salta o 365. 


155-157 


155 

Tentas não fazer caso dos terríveis ruídos sibilantes 
e rebuscas os objectos espalhados pela sala. O único 
que te interessa é uma Chave de Cobre, que levas. To- 
lhido pelo pânico, regressas ao cruzamento e prometes 
a ti mesmo não mais voltar a esta sala (regista no Qua- 
dro de Marcações que não podes voltar ao 296). 

De volta à encruzilhada, podes seguir para a es- 
querda (vira para o 139), para a direita, rumo à saída 
da gruta (vai para o 80) ou em frente (vai para o 217). 


156 


«Que pena!» são as únicas palavras proferidas pelo 
velho antes de sumir. Resta-te voltar ao corredor e es- 
colher a Porta Sul, no 68, a Porta Norte, no 374 ou a 
Porta Oeste, no 56. 


157 
Relutante, penetras na câmara húmida, inclinas-te 
sobre a moldura dourada e chicoteias os casulos que 
consegues alcançar. Mas o efeito é nulo. Se pretendes 
arriscar-te e tocar no emaranhado de veios, vai para o 
371. Se não, terás de te ir embora para o 255 e fazer 


uma opção diferente. 


158-159 


158 

Aliviada, a mulher conduz-te pela viela. Quando os 
teus olhos se habituam à escuridão, vês que o seu esta- 
do é miserável: as roupas estão rasgadas e sujas e um 
brilho de loucura perpassa o seu olhar. «Vieram há 
uma semana e partiram hoje» murmura. «Tu és estran- 
geiro e forte. Eles estão a tomar conta de tudo e não os 
podes matar. Não tarda que me venham buscar e a ti 
também, se não fizeres qualquer coisa. Talvez possas 
derrotar os Mandrakes por nós» e continua numa len- 
galenga imperceptível até que pára subitamente, com 
um ar ainda mais assustado. Olhas para trás, para o co- 
meço da rua, e reparas num jovem muito bem vestido. 
«Bem-vindo, estrangeiro.» sorri, estendendo a mão. 
«Sou Ennian, o Burgomestre. Pelos vistos, tiveste de 
aturar as conjecturas da nossa maluquinha. Coitada, 
está assim há anos.» Olhas para a desgraçada que, pe- 
rante o teu ar de dúvida, pergunta: «Um espelho!... 
Tens um espelho?» Se o trazes contigo, passa para o 
362. Se não, vai para o 174. 


159 

Uma agitação surge na praça, lá ao fundo, e as pes- 
soas gritam e correm para todo o lado. Por trás delas, 
criando um rasto de sangue na tua direcção, vêm os 
Cavaleiros das Trevas! Terás de te defender. Lança um 
dado para estabelecer qual deles deves enfrentar. 
Quando o derrotares e tiveres de prosseguir a tua aven- 
tura, sai imediatamente de Shattuck, antes que os ou- 
tros Cavaleiros cheguem. Estes vêm da Estrada do Co- 
mércio Principal, por isso resta-te atravessar a ponte 
para leste (vai para o 334), ou tomar um caminho pou- 
co usado que conduz a sudoeste pela montanha (segue 
para o 48). Agora lança os dados. Se sair: 


160-162 


Vai para o 8 

Vai para o 394 
Vai para o 259 
Vai para o 183 
Vai para o 245 
Novo lançamento 


Na BON 


160 
Algum tempo depois chegas a uma bifurcação. Se 
desejares seguir para oeste, passa para o 96. Se preferi- 
res o ramal para sudeste, vai para o 135. 


161 

Segue-se uma cena horrível, difícil de descrever. 
Urtha ri-se ao ver-te obedecer ao ritual e, inclusiva- 
mente, ordena a um Haggwort que faça o que disseres. 
Tu, sem mais delongas, manda-lo decapitá-la e atirar 
corpo e cabeça pela janela fora. Fazes uma pausa para 
te recompores e preparas-te para partir. Só que... Ur- 
tha aparece à tua frente. «Eu avisei-te. Eu estou para 
além da morte. Claro que nunca compreenderias, mas 
agora acabou-se a brincadeira.» Parece que a tua hora 
chegou. O que fazes? Atáca-la (salta para o 305), atiras 
um frasco de Poção Corrosiva para a pulseira de ferro 
(vai para o 83), ou tentas fugir (vai para o 221)? 


162 

«Não acredito!» reage Bartolph fingindo surpresa. 
«Mesmo dando-te todas as hipóteses, voltaste a per- 
der.» Arrebanha o teu ouro metendo-o no bolso (risca 
o ouro no Quadro de Marcações). «Agora é que me 
sinto mesmo culpado», declara com falsidade. «Olha, 
vou dar-te uma última oportunidade. As regras não 
mudam, só que terás de obter 2 ou mais no lançamento 


163-164 


do dado. O que achas?» Aceitas o último desafio de 
Bartolph (vai para o 13) ou, destroçado e mais pobre, 
abandonas a taberna (vira para o 30)? 


163 
Vêm-te à ideia as palavras do mercador que te ven- 
deu a capa: «Por melhor que seja a qualidade do teci- 
do, faz mais efeito na escuridão.» Mas neste momento 
em que te tentas esconder, o sol brilha luminoso. Testa 
a tua Sorte. Se fores bem sucedido, segue para o 176; 
se tiveres Azar, vira para o 35. 


164 

Em vez de trepares pelo muro, preferes entrar pelo 
portão de ferro forjado em forma de folhas. Lá dentro 
a relva é luxuriante e as árvores pejadas de frutos, ape- 
sar da recente colheita. Os guardas param, incapazes 
de continuar a perseguição. Perante ti tens um edifício 
simples — o Templo dos Geomagos — sacerdotes que 
veneram Titã e respeitam a natureza em todas as suas 
formas; constituem uma misteriosa e poderosa força em 
Royal Lendle, muito temida por não acatarem cegamente 
as leis da terra. É tua intenção alcançar a rua que fica pa- 
ra lá do templo mas o caminho está vedado por uma sebe 
alta, dividindo a propriedade em duas. A única passagem 
é através de um outro portão, cujas maçanetas estão fixas 
em duas placas, uma representando o Sol, a outra a Lua. 
Em cima do portão lê-se uma adivinha: «Reflector e re- 
flectido, um escurece o outro ao passar.» Qual das maça- 
netas escolhes? A do Sol (passa para o 254)? Ou a da 
Lua (vai para o 264)? 


165-166 


165 


«Fico lisonjeada, pelo teu interesse» sorri. «O Circo 
dos Sonhos existe há três anos, dois dos quais de gran- 
de pobreza. Mas no ano passado, mudou o dono e hou- 
ve uma melhoria. Nos últimos doze meses temos tido 
grande sucesso por toda a Gallantaria. Começámos pe- 
las aldeias e agora vamos às cidades. Um dia espera- 
mos actuar em Royal Lendle.» Pelo modo como fala 
parece mais referir-se a um plano de guerra do que a 
uma digressão. «Dava-nos jeito alguém como tu. Não 
queres juntar-te a nós?» Respondes sim (vai para o 
148) ou não (passa para o 103)? 


166 

No topo da porta encontra-se um sistema antila- 
drão: um pote cheio de qualquer coisa muito mal chei- 
rosa, que acaba de cair em cima de ti. Retira 1 à pon- 
tuação de sorTE. Quando te recompões, vês-te na sala 
de uma velhota. Esta salta da cadeira de baloiço e gri- 
ta: «Ladrões! Ladrões! Socorro!!» De imediato, os 
guardas atendem ao seu apelo. E tu? Sais pela porta 
das traseiras (passa para o 328)? Sobes por uma escada 
precária até ao primeiro andar (vira para o 292)? 


167-169 


167 

O corpo da criatura sacode-se frenético, quando lhe 
prendes os pulsos poderosos. Acordaste-o. Em cada 
combate ele ataca-te com os seus quatro braços ao 
mesmo tempo (cada um tem uma pontuação de PERÍCIA 
de 8). Mas tu podes defender-te golpeando um só bra- 
ço como se de um inimigo se tratasse. Só este combate 
é válido e vais ter de enfrentar um dos velhos Kalun- 
dai. 


KALUNDAI PERÍCIA 8 FORÇA 20 


Se venceres, vai para o 320. 


168 

Vais ter de usar toda a tua força para te conseguires 
libertar. As tuas roupas encharcadas estão agora empa- 
padas em lama. Mas o que importa neste momento é 
que os Haggwort se encaminham para a cidade. Diri- 
ges-te para Hustings (salta para o 367), para a estranha 
torre (vai para o 142), ou preferes atravessar a charne- 
ca (vira para o 69)? 


169 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Sentes-te consumir por um estranho fogo 
(subtrai 1 à pontuação de FORÇA). Que caminho segues? 


Norte Vai para o 106 
Sul Vai para o 266 
Leste Vai para o 122 


Oeste Vai para o 144 


170-171 


170 

Procuras no saco e pegas numa dose de azeite (apa- 
ga-a do teu Quadro de Marcações). Estás a acender a 
candeia, quando o Slygore te cospe um líquido preto 
asqueroso. É pegajoso e borbulhante e atinge-te de la- 
do (subtrai 3 à tua FORÇA). Ainda consegues atirar com 
a candeia, agora acesa, para cima dele. Não o afecta 
muito, mas dá para ele parar; oportunidade que apro- 
veitas para virar as costas e escapar. Vai para o 180. 


171 

Ergues a Espada do Destino bem alto, lanças o gri- 
to de guerra e atacas. Tal como o deus dos Chifres re- 
feriu, a Espada não serve para matar Voivod. O Voi- 
vod é a morte em pessoa, por isso a Espada não terá 
Força de Vida suficiente para o afectar. Cada combate 
decorre normalmente, só que no final de cada assalto, 
quer ganhes ou não, podes tentar dar vida ao Voivoid. 
Lança dois dados: se te sair um número igual ou infe- 
rior à Força de Vida da Espada, vai para o 400; se o 
número for superior, falhaste. Neste caso subtrai 1 à 
Força de Vida da Espada, faz outro ataque e por aí 
adiante. O peso da Espada obriga-te a lutar sempre à 
defesa, por isso, se ganhares, Voivod não perde pontos 
de FORÇA; por outro lado, Voivod ambiciona a tua mor- 
te. Assim, sempre que falhares um ataque, ele ganha 
os pontos de FORÇA que perderes. Quando gastares a 
Força de Vida da Espada, terás de derrotar o Voivod 
num combate regular — só então os teus golpes o farão 
perder pontos de FORÇA. 


VOIVOD PERÍCIA 10 FORÇA 10 


Se saíres vencedor, vira para o 303. 


172-173 


172 

Finalmente, libertas-te do pesadelo — porque foi 
mesmo um pesadelo. Bastou-te descer a escadaria uma 
só vez para caíres num sono profundo provocado pelo 
Mestre dos Pesadelos, o verdadeiro Guardião do Pórti- 
co. Em sonhos, desces e sobes a mesma escada vezes 
sem conta e continuarias a fazê-lo se não tivesses a for- 
ça de vontade para fugir. Acordas numa sala diabólica 
e, perante ti, tens o Mestre dos Pesadelos, rodeado pe- 
los gemidos das muitas almas perdidas nesse tenebroso 
mundo dos sonhos. Ele ataca-te impiedosamente e a 
sua arma mística tem o poder de te lançar pragas. Por 
cada vez que perderes um assalto, subtrai 1 à pontua- 
ção de SORTE, quer percas FORÇA ou não. 


MESTRE DOS PESADELOS Perícia 9 FORÇA 9 
Se ganhares, passa para o 361. 


173 

Perguntas-lhe quem é. «Isso é importante?» replica. 
Ao que tu respondes afirmativamente. Ela fixa o olhar 
no teu e pergunta: «Há quanto tempo sentes esta ne- 
cessidade de identificar coisas?» Farto desta conversa, 
incita-la a que te diga quem é, mas ela foge da sala. Se- 
gue-la por uma escada pequena até ao quarto mais alto 
da torre: um laboratório repleto de coisas arrepiantes. 
A mulher dedica-se às piores feitiçarias e exibe-te a sua 
última experiência — um misto de várias partes do cor- 
po cozidas umas às outras. Ela ri-se da tua expressão 
horrorizada e declara: «Pode não ser muito bonito, mas 
é altamente funcional. Precisa só de um bom cérebro... 
o teu cérebro! Sim, sou a Dr.' Kauderwelsh!» e avança 
para te matar. 


é 


174-176 
MONSTRO DE KAUDERWELSH perícia 8 FORÇA 14 


Se ganhares, vira para o 87. 


174 

Não compreendes o pedido da mulher e, como não 
possuis um espelho, encolhes os ombros indeciso. Frus- 
trada, e incapaz de controlar o medo, a mulher foge para 
o fundo da rua. O Burgomestre chama por ajuda. «Ela 
não é a melhor companhia para um estrangeiro. Deves 
achar tudo muito confuso, mas se vieres comigo, com- 
preenderás.» Tens o pressentimento de que alguma coisa 
está profundamente errada. Resolves atacar o Burgomes- 
tre (vira para o 252), correr atrás da mulher (salta para o 
84) ou satisfazer Ennian e acompanhá-lo (vai para o 31)? 


175 

Bartolph aproxima o rosto sorridente do teu e 
anuncia: «Desculpa, mas acabou-se por agora. Não 
quero jogar com vencidos e depois... tenho de dormir. 
O jogo terminou!» A sua proximidade faz-te sentir a 
pele a arder e um sufoco na garganta. Apaga do Qua- 
dro de Marcações o ouro que perdeste. Por fim levan- 
tas-te e sais do Primeiro Passo. Vai para o 30. 


176 

Colado ao chão, pensas na boa compra que fizeste. 
A Capa de Camaleão funciona às mil maravilhas e con- 
segues passar desapercebido, mesmo debaixo dos nari- 
zes malcheirosos dos Orcos. Apesar de te safares, terás 
de abandonar a estrada e apanhar um difícil caminho 
de montanha, por onde o progresso é lento. Umas ho- 
ras depois alcanças um pequeno poço de uma mina. 
Tem quinze metros de profundidade, é muito estreito e 


177-180 


termina numa câmara iluminada, que não consegues 
distinguir muito bem. Se trazes uma corda com um 
gancho podes usá-la para descer à câmara (vira para o 
383). Se não a tens ou não a queres utilizar, segue o teu 
caminho pela montanha e vai para o 282. 


177 

Enquanto procuras no saco alguma coisa para dar 
ao patife, ocorre-te a ideia de lhe pregar uma partida. 
Assim, se lhe quiseres dar a Capa de Camaleão, segue 
para o 220. Se preferes oferecer-lhe a Esfera Destrói- 
-Mentes, vai para o 128. No caso de não teres nenhuma 
destas coisas terás de lhe dar ouro (vai para o 373) ou 
atacá-lo (salta para o 92). 


178 
Cuidadoso, entras no abrigo e seguras a maçaneta. 
Mal lhe tocas, a porta gira para fora com três esticões. 
Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai para o 64. Se 
não, vai para o 342. 


179 

O recinto está preparado para a actuação desta noi- 
te — todo iluminado, com cadeiras alinhadas. Observas 
a arena, o mastro, o trapézio, a corda bamba e come- 
ças a sentir uma leve dor de cabeça na zona dos olhos. 
Se tens contigo um espelho, salta para o 268. Caso con- 
trário, nada mais há a fazer aqui. Porém, ocorre-te ain- 
da que o segredo poderá estar no Átrio dos Sonhos. 
Regressa ao 255 e faz uma outra opção. 


180 
Quando te afastas de Slygore, este cospe para ti 
um líquido preto e purulento. Consegues desviar-te a 


181-182 


tempo e o muco borbulhante passa por cima da tua 
cabeça e vai-se espetar na parede do esgoto, derre- 
tendo os tijolos. Sem mais demoras, desatas a fugir. 
A criatura atira-se às águas sujas e persegue-te. De 
repente, chegas a um local sem saída. Felizmente aí 
existe uma escada que conduz à superfície. Lá em ci- 
ma ouves as vozes dos guardas que te procuram; atrás 
tens Slygore, cujo vulto monstruoso se aproxima pe- 
rigosamente... E agora? Sais do esgoto (segue para o 
18)? Ou resolves lutar com o monstro (vai para o 
365)? 


181 
Tens consciência do bem que farias se acabasses 
com o mais feroz dos agitadores. O bruto deixa um ras- 
to de sangue entre guardas e espectadores e merece 
castigo. 


AGITADOR PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Se venceres, vai para o 370. 


182 
O teu pé aterra a escassos centímetros do traiçoeiro 
objecto. Primeiro as areias movediças, depois os Hagg- 


183-184 


wort, agora as armadilhas... há mesmo muitos perigos! 
O melhor é ir embora imediatamente. Se te dirigires 
para a cidade, vira para o 367. Se resolveres investigar 
a torre misteriosa, segue para o 142. 


183 


Este Cavaleiro das Trevas empunha uma arma de- 
vastadora — um poderoso bastão com várias cabeças, 
cada uma destas revestida de espigões. No início da ba- 
talha Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, nada te aconte- 
ce; mas se a sorte não te sorrir, a tua arma é destruída 
pelo bastão e terás de lutar sem ela (risca a arma no 
Quadro de Marcações). Sem arma, és atingido pelo 
bastão, o que te obriga a perder 6 pontos de FORÇA e 1 
de pERÍCIA. O uso da armadura ou Testar a tua Sorte 
não podem servir para reduzir as consequências do ata- 
que. 


Quarto 
CAVALEIRO DAS TREVAS PERÍCIA 9 FORÇA 9 


Se derrotares o Cavaleiro, vai para o 335. 


184 
Fazes um esforço final para alcançares a Porta Sul 
antes da multidão. Tal como esperavas, está um Man- 
drake está de guarda. Já sabes que eles são bons luta- 


185 


dores e impossíveis de matar. Podias atordoá-lo, mas 
isso demoraria muito tempo e os teus perseguidores 
apanhar-te-iam. A melhor solução seria aproximares-te 
e prendê-lo de algum modo. Se possuis umas algemas e 
queres tentar colocar-lhas, vai para o 319. Se não trazes 
algemas contigo ou preferes o risco da luta, segue para 
o 55. 


185 

O esqueleto sacode-se e liberta-se das camadas de 
pedra. Um ruído soturno surge da sua carcaça, à medi- 
da que esta se cobre de carne, osso a osso. O monstro 
está-se a formar à tua frente e começas a compreender 
que só há uma criatura com poderes para isto, uma 
criatura que também possui poderes sobre as mentes — 
trata-se do Gigante Terrícola, figura conhecida da mi- 
tologia! Agora percebes a razão de ser da expedição ar- 
queológica de Guignol. Também, não foi por acaso que 
aqui vieste parar — todos foram conduzidos e controla- 
dos pela terrível força daquele monstro que planeava a 
sua libertação. A única maneira de o destuir é esma- 
gando o seu crânio. Se trazes uma corda com um gan- 
cho, tenta laçá-lo. Testa a Perícia. Se fores bem sucedi- 
do, vai para o 329. Se falhares ou não possuíres uma 
corda com um gancho, vira para o 152. 


186-188 


186 

Acordas preso a uma mesa do laboratório no topo 
da Torre de Cumbleside. A senhora entra na sala com 
um bisturi na mão. Reparas nas escamas debaixo da 
pele decrépita. «Sou a Dr.* Kauderwelsh. Nas minhas 
experiências para alcançar a imortalidade utilizei ór- 
gãos de lagarto que agora se estão a apoderar de mim. 
Morro, se não transferir a minha mente para outro cor- 
po. E tu és um elemento vital na minha experiência. 
Tem Cuidado!» Acena com um braço e um monstro 
terrível avança para ti. «Criei este ser a partir das me- 
lhores partes de muitas criaturas. Agora só precisa de 
um cérebro — o teu cérebro!» Tresloucada, Kauder- 
welsh movimenta-se, enquanto o monstro parece dis- 
posto a estrangular-te. Consegues libertar um dos bra- 
ços e, rapidamente, agarras um destes objectos: a arma 
(vai para o 242); um espelho (vira para o 318); um fo- 
guete (salta para o 125). Se não possuis nenhum destes 
artigos, a tua aventura termina aqui, a bem do «pro- 
gresso científico». 

187 

Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Sentes-te consumir por um estranho fogo 
(subtrai 2 à pontuação de FORÇA). Que caminho segues? 


Norte Vai para o 106 

Sul Vai para o 114 

Leste Vai para o 232 

Oeste Vai para o 253 
188 


Se te entretiveste a jogar com Bartolph na taberna 
do Primeiro Passo, vai para o 321. Se não, continua 
viagem. Se queres seguir para leste, opta pelo 82; se 
preferes o sentido contrário, escolhe o 66. 


189-192 


189 
Voivod está prestes a tocar o Sino de Ferro. Se pos- 
suis a Poção Corrosiva e desejas atirá-la contra o sino, 
vai para o 263. Caso não tenhas a Poção e estejas dispos- 
to a dar um safanão a Voivod, numa tentativa desespera- 
da para o afastar do sino, opta pelo 348. Se não tenciona- 
res fazer nenhuma destas duas, vira para o 364. 


190 

Embora empregues todas as tuas forças para te de- 
fenderes, não há solução contra criaturas tão maléficas. 
Arrasam-te, deixando-te prostrado na terra fria (sub- 
trai 4 à tua FORÇA). Restam-te agora três opções: fingir- 
-te morto (vira para o 306); erguer-te de novo e voltar 
a lutar (salta para o 346); pôr-te de pé e fugir (regressa 
ao 28). 


191 
Falha-te o chão debaixo dos pés e cais, aos trambo- 
lhões, dentro de um buraco bem fundo (subtrai 1 à 
pontuação de FORÇA). Se tens contigo uma corda com 
um gancho, volta ao 124; se não, vai para o 336. 


192 

Escondes os corpos dos Duendes Negros debaixo da 
mesa e paras para pensar. O tempo que tens é escasso 
e demoraria muito ver o conteúdo de todos os pergami- 
nhos e livros. Por isso limitas-te a dar uma vista de 
olhos por aqueles que os cultistas consultavam. Vais ler 
o Numeris Astrakkaans (vai para o 366) ou o Ur- 
-Mythalia (vira para o 79)? 


193-195 


193 

O caixão é de madeira, imensamente velho e escul- 
pido com a forma de um enorme guerreiro. Abres a 
tampa e entras cuidadosamente. Mas a tampa fecha-se 
de repente e és apanhado na armadilha. Nesse instante, 
saltam duas lâminas laterais que te ferem (subtrai 1 
ponto de Força e outro de PERÍCIA). Cheio de dores, 
consegues ainda dar um safanão na tampa para a abrir 
e saltas cá para fora. Este rei certamente temia os sal- 
teadores de túmulos! Passas então a investigar a bola 
de cristal (passa para o 312) ou a secretária de Hegmar 
(vai para o 147). Ou será que preferes abandonar o lo- 
cal, antes que outra desgraça te aconteça (segue para o 
216)? 


194 

Diriges-te para a água e quando te preparas para 
beber, ouves uma voz solene: «A bolsa ou a vida!» Vi- 
ras-te e à tua frente tens um salteador mascarado, que 
te aponta uma seta ao peito. «Sem dúvida que és outro 
louco à procura do eremita» ri-se. «Põe essa ideia de 
parte. Ele morreu. Eu matei-o. E a ti faço-te o mesmo, 
a não ser que compres a tua liberdade.» e ajeita os de- 
dos no arco, pronto a atirar. Atacas o patife (vai para o 
92), ofereces-lhe ouro (passa para o 373), ou procuras 
no saco outra coisa para lhe dar (vira para o 177)? 


195 

«Tens toda a razão» replicas ao Homem-Orco com 
um sorriso untuoso. «Não é da minha conta e pór isso 
peço perdão.» Surpreendido por esta mudança de atitu- 
de, o Homem-Orco nem se apercebe que, com uma 
pancadinha nas costas, lhe metes Poção Anestésica na 
bebida. Ao primeiro trago, cai para a frente. Segue pa- 
ra o 120. 


196-197 


196 

A esperança de passares a Porta Leste cai por terra 
quando reparas que o caminho termina numa grande 
porta fechada. É uma porta demasiado forte para der- 
rubar e demasiado lisa para trepar, por isso vais ter de 
saltar por cima. Se te quiseres arriscar, vai para o 52. 
Caso contrário, terás de voltar para trás e enfrentar os 
guardas que te perseguem. Vai para o 20. 


197 

O circo transforma-se numa pira ardente. O cheiro 
a Mandrake queimado é repugnante. Quando observas 
as labaredas, João Verduras aparece ao teu lado. «A 
Terra-Mãe está satisfeita com o seu colaborador. Ela 
envia-te duas prendas. A primeira é um Anel do Desti- 
no.» À partir de agora, sempre que fores bem sucedido 
em Testar a tua Sorte não terás de subtrair 1 ponto à 
pontuação de SORTE. Enquanto trouxeres o anel, só 
perderás pontos de Sorte se tiveres azar ou se assim te 
for indicado. «A segunda prenda é conhecimento. O 
homem dos números é de Shattuck.» Dito isto, desapa- 
rece. Grato pela ajuda da Terra-Mãe, continuas via- 
gem, parando num campo para dormir. Ao acordar 
(restitui 2 à pontuação de FORÇA) retomas o caminho 
para Shattuck, que se apresenta uma vila pacata. Preci- 
sas de encontrar o tal «nomem dos números» e a única 
maneira é perguntar. Inicias a busca: 


Nas lojas Vai para o 391 
Nas tabernas Vai para o 209 
Na praça Vai para o 27 
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198-200 


198 
Contas a Uggamongo que és um mercenário a cami- 
nho de Karstein (vai para o 256); que espias os Orcos a 
mando do rei de Gallantaria (segue para o 363); ou que 
não passas de um simples aventureiro (vira para o 
136)? 


199 

Os guardas da cidade conduzem-te à prisão, onde 
deves permanecer até à madrugada seguinte. Nessa al- 
tura virá buscar-te um carro blindado que te transpor- 
tará para as masmorras — local soturno de onde pou- 
cos regressam. Os guardas tiram-te a arma (apaga-a do 
Quadro de Marcações) e trancam-te numa cela imunda. 
Ficas então à guarda do carcereiro, um brutamontes 
que, sentado a uma mesa, bebe e lê um livro chamado 
Confissões de um Caça-Ratazanas. Visto não haver ou- 
tros prisioneiros e o carcereiro ser só um, começas a 
engendrar uma fuga. Felizmente não te despojaram de 
mais nenhum dos teus haveres. Se tiveres Poção Corro- 
siva, podes utilizá-la na fechadura (vai para o 7). Ou 
preferes gritar e insultar o homem, de modo a atraí-lo 
para ti e assim o poderes atacar (vira para o 26)? Ten- 
tas enganá-lo e convencê-lo a libertar-te (passa para o 
38)? Ou achas melhor nada fazer e esperar pela chega- 
da do carro das masmorras (segue para o 208)? 


200 
Debaixo de chuva copiosa procuras a poção no teu 
saco. O Mogno aperta cada vez com mais força e co- 
meça a puxar-te para as suas mandíbulas que rangem 
sem cessar. A escassos centímetros da morte certa con- 
segues abrir o frasco e despejar o conteúdo na poça de 
lama, junto às raízes do monstro. De imediato ele cai, 


201-202 


inconsciente, e os ramos desenrolam-se, devolvendo-te 
a liberdade. Quando sais do bosque os raios deixaram 
de te perseguir. Se agora continuares para sul através 
dos campos, em direcção a Hustings, vira para o 135. 
Se preferes a segurança da estrada, passa para o 160. 


201 

Urtha faz um sorriso afectado e ordena ao Hagg- 
wort que te solte. Levantas-te da cadeira a apanhas a 
estaca. Urtha rasga as roupas e exibe um repugnante 
buraco preto no local do coração. «Eu avisei-te» decla- 
ra. «Já fui atingida pela estaca. Pelas antigas leis da na- 
tureza não o deveria ser. A estaca é para os Mortos Vi- 
vos. Eu estou para além da morte.» Se possuis um fras- 
co com Poção Corrosiva, podes tentar atirá-lo contra a 
sua pulseira de ferro (vira para o 83). Caso cortrário, 
terás de atacá-la (passa para o 305) ou então fugir (vai 
para o 221). 


202 
Neste local não há maneira de atravessar a ravina. 
Mas à tua esquerda vês um caminho escuro. Se tiveres 
coragem para te aventurar por aqui, vira para o 283. Se 
preferes voltar para trás, para onde estão os cultistas 
aos gritos, salta para o 297. 


203-205 


203 

Só quando te estatelas no chão é que te apercebes 
ter avaliado mal a distância a que estava o cavalo. Lan- 
ça um dado e subtrai o resultado à tua pontuação de 
FORÇA. Assustado com a tua aparição, o animal dá um 
coice e some-se deixando um rasto de poeira. Magoa- 
do, levantas-te do chão e coxeias até uma rua larga ro- 
deada de casas em ruínas. Uma das portas abre-se e 
dela surge um velho. «Psst! Ei, tu ó alminha! Escondo- 
-te por uma Moeda de Ouro.» Olhas em frente e vês ao 
fundo da rua uma praceta cheia de gente. Aceitas a 
oferta (vai para o 344) ou ignora-la e diriges-te para a 
praceta (vira para o 225)? 


204 


Terá sido a sorte ou o destino que te guiaram até 
esta página vital no santuário de Hegmar? Seja como 
for, agradeces-lhe (onde quer que ele esteja) este avi- 
so. Depois, arrancando um archote da parede, pegas 
fogo ao Mandrake. Um cheiro repugnante invade o 
ar. Soma 1 à tua pontuação de SORTE e, como nada 
mais há a fazer aqui, volta ao 255 e escolhe um pará- 
grafo diferente. 


205 
Avanças e declaras: «Estamos em paz com as outras 
nações do Velho Mundo. As relações são boas, o co- 
mércio decorre favorável e aprendemos muito mutua- 


206 


mente. Não há lugar para essas ideias. Ninguém ganha 
com guerras mas tu pouco te importas com o derrama- 
mento de sangue, desde que os teus maléficos desígnios 
sejam satisfeitos.» A surpresa do Orador pelo desafio, 
transforma-se em desprezo: «Com que então defendes 
Brice..., eh? Ou talvez sejas um deles. Não precisamos 
de estranhos que nos venham dizer como devemos vi- 
ver, pois não, pessoal?» Reparas em quatro homens 
ameaçadores que estão perto de ti. Embora andrajo- 
sos, são sem dúvida agitadores. Desembainham as es- 
padas e vêm para ti ao mesmo tempo que incitam a 
multidão ao ódio, desencadeando, então, uma enorme 
cena de pancadaria. Terás de lutar com um de cada 
vez. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro AGITADOR 7 4 
Segundo AGITADOR 8 E 
Terceiro AGITADOR 6 6 
Quarto AGITADOR 5 5 


Se os derrotares a todos, vira para o 370. 


206 
Corres para a entrada da gruta, procurando nem 
pensar nas consequências desta atitude. Aí chocas em 
cheio com o enorme corpanzil do Papão da Montanha. 


PAPÃO DA MONTANHA PERÍCIA 9 FORÇA 11 


Se ganhares, hás-de ver que a gruta dá acesso a um 
túnel escuro que se embrenha pela montanha. Vais pre- 
cisar mesmo de luz para seguir por aí. Risca uma dose 
de azeite do Quadro de Marcações e vai para o 240. Se 
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preferires cometer a loucura de entrar sem lanterna, vi- 
ra para o 369. Se achas melhor ir lá para fora e ver a 
reacção dos Orcos, salta para o 35. 


207 
Iludes o pessoal de Ennian e chegas ao muro de dez 
metros de altura. Se possuis uma corda com um gan- 
cho, podes utilizá-la para trepar (vai para o 300). Uma 
vez do outro lado, enrolas a corda sem dificuldade. Se 
não tens a corda, então encaminha-te para a Porta Sul 
(volta ao 184). 


208 

A noite parece interminável e, graças ao ressonar 
do carcereiro, não consegues pregar olho. De madru- 
gada, os guardas tiram-te os teus haveres e metem-te 
numa carroça com paredes de metal. Contigo para as 
masmorras da cidade segue uma plêiade de malfeito- 
res. Prendem-te a um poste de pedra e aí ficas no 
meio de uma multidão de gente miserável, sem espe- 
rança de alguma vez voltares a ver a luz do dia. Mes- 
mo que assim aconteça, será demasiado tarde para 
salvares Karnstein. 


209 
Nas estalagens e tabernas onde indagas ninguém co- 
nhece esse «homem dos números». Contudo, no último 
local que entras, poderás comprar as Provisões que qui- 
seres por 2 Moedas de Ouro cada. Onde escolhes per- 
guntar a seguir? Nas lojas (vai para o 391), ou na praça 
(vira para o 27)? 


210 
Lança quatro dados e soma o total. Se o resultado 
for igual ou inferior à tua pontuação de FORÇA, vai para 


211-212 


o 29. Se o número que sair for superior à tua pontua- 
ção de FORÇA, vira para o 385. 


211 

Mal pegas no objecto, este abre-se com um estalido 
e dos lados saltam lâminas, facas e espigões. Testa a tua 
Sorte. Se tiveres Sorte consegues largar a esfera antes 
de te magoares. Se a Sorte não te sorrir, atira um dado 
para estabelecer quantos dos objectos cortantes te atin- 
gem. Por cada ferida, lança de novo o dado e subtrai o 
resultado à tua pontuação de FORÇA. 

Se ainda ficares vivo, mete-te pelo buraco do esgoto 
(segue para o 375) ou continua pela rua (vai para o 22). 


212 

Os edifícios em Cumbleside têm um aspecto degra- 
dado, foram há muito abandonados pelos seus ocupan- 
tes devido à maldade imanente da montanha. Atraves- 
sas as ruas escuras e solitárias e não podes deixar de 
sentir um arrepio. Até a tua imaginação te parece pre- 
gar partidas, pois não paras de ver coisas — aqui dois 
olhos misteriosos, ali uma sombra que passa. Parece al- 
valeiro das Trevas emerge da penumbra e barra-te o ca- 
minho. Vais fazer-lhe frente (vira para o 311) ou procu- 
ras esconder-te na torre (vai para o 141)? 


213-215 


213 

Na linha da frente vês que os Haggwort trazem 
qualquer coisa que mexe: um tronco de árvore escuro, 
que se contorce — possivelmente um aríete. Corres a 
perguntar a Wulf se ele sabe do que se trata, mas ele 
está à beira da morte. Os Haggwort desferiram um ata- 
que cerrado contra ele, impedindo-o de se defender. 
Perante o perigo eminente daquele objecto desconheci- 
do, o que fazes? 


Aproveitas para fugir Vira para o 25 

Vais à procura da bruxa Vira para o 142 

Tentas salvar o teu amigo Vira para o 285 
214 


«Embora não tenha muita experiência, estou dis- 
posto a aprender» respondes. «Quero tentar qualquer 
coisa já.» 

A mulher palhaço fica toda satisfeita. «Ai sim?» 
pergunta com um olhar malicioso. E afasta-se, enquan- 
to as pessoas se juntam em teu redor. Regressa com 
uma cabeça de cavalo que te enfia na cabeça. Apesar 
dos buracos dos olhos, não consegues ver nada. Ela co- 
loca-te três bolas de prestidigitador na mão e manda-te 
fazer malabarismos. Mal começas, ela agarra-te e faz-te 
rodopiar. Ao mesmo tempo, alguém te dá um pontapé. 
Apesar destas tentativas para te humilhar, não podes 
deixar cair nenhuma bola. Testa a Perícia. Se fores bem 
sucedido, vai para o 77. Se falhares, segue para o 67. 


215 
Pensas bem rápido ao estudar o mapa do morto. 
Com algum bom senso, talvez consigas determinar o lo- 
cal exacto onde o Voivod se encontra. Feito isto, resta- 


216-218 


-te transformar esse nome em números. Se sabes como 
actuar, começa de imediato. Quando descobrires o nú- 
mero, procura-o. Se o conteúdo não fizer sentido é 
porque fizeste a escolha errada. Mas, uma vez feita a 
escolha acertada, prossegue a tua aventura normalmen- 
te. Uma vez que Voivod ainda se está preparar, tens 
tempo para visitar dois lugares. Se o primeiro lugar for 
certo, alcanças Voivod cedo (anota este facto no Qua- 
dro de Marcações). Se não souberes como encontrar 
Voivod vai para o 229. 


216 

Aparentemente, reina a calma. Mas ao ver-te, um 
dos guardas lança o alarme. Mais uma correria e aca- 
bas num beco. À tua frente, rodeado por um muro bai- 
xo, tens um jardim verdejante, que dá acesso a um 
templo. À tua esquerda fica uma viela estreita, cercada 
de paredes altas de ambos os lados, que conduz à Porta 
Leste da cidade. Para que lado vais? Para o jardim do 
templo (vira para o 164) ou para a viela (pula para o 
196)? 


217 

O corredor, tenebroso e acanhado, é longo e cheio 
de curvas e contra curvas. Acaba numa poderosa porta 
de masmorra por detrás da qual se ouve um ruído sibi- 
lante. Se desejares abrir a porta, vai para o 368. Se 
não, regressa à bifurcação e segue pela esquerda ou sai 
da gruta (passa para o 80), escolhe o ramal da direita 
(vira para o 139) ou continua em frente (vai para o 
296). 


218 
Ao ver que começas a correr, a feiticeira arranca-te 
o saco das costas. Abre-o e espalha tudo pelo chão. 


219-220 


Vais atrás dela, mas desaparece. Não irás conseguir 
apanhar tudo antes de te veres obrigado a fugir de no- 
vo. Recupera cinco objectos (para além da armadura 
que trazes). Todas as Provisões contam como um ob- 
jecto, assim como todas as Moedas de Ouro. Uma vez 
efectuada a escolha, apaga os restantes do Quadro de 
Marcações e foge. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, 
segue para o 350. Se tiveres Azar, vira para o 119. 


219 


Acenando com as mãos, Zekareh, o mendigo profe- 
ta, proclama a Destruição de Titã: «Anuncio o infortú- 
nio. O fim do mundo aproxima-se. A própria terra está 
moribunda, gangrenada nas suas entranhas. Quando os 
cinco libertarem um, respiraremos o ar da decadência e 
os mortos andarão. Só a Espada e o defensor dos hu- 
mildes nos podem salvar.» Sem compreenderes muito 
bem estas conjecturas, decides afastar-te. Nessa altura 
Zekareh fixa o olhar em ti. Vais agora ouvir a jovem 
(vira para o 289), ou o homem de preto (segue para o 
137)? 


220 
«Ora, ora! Que roupa tão fina. Vai tornar a minha 
tarefa bem mais fácil.» O ladrão ri-se e tira-te a capa. 
Mal a põe, torna-se invisível. Tu maldizes a tua estupi- 
dez, quando ouves a sua voz, vinda não sabes de onde: 


221-222 


«Desaparece, cobarde miserável! Antes que eu perca a 
paciência!» Mesmo que tentes, não hás-de conseguir 
vislumbrar o teu inimigo, por isso sai da clareira e afas- 
ta-te do Poço do Feiticeiro. Se desejas continuar para 
norte em busca do eremita «morto», vai para o 349. Se 
pensas já ter perdido demasiado tempo e preferes se- 
guir para sul, volta ao 44. 


2241 

Os Haggwort bloqueiam a escada, por isso terás de 
saltar pela janela. Espera-te uma queda de trinta me- 
tros, mas a outra alternativa é a morte. Se estás com 
medo e preferes arriscar uma luta, vira para o 305. Se 
arriscas o salto, Testa a tua Sorte e Testa a Perícia. Bas- 
ta-te falhar a uma para morreres. Se ultrapassares am- 
bos os testes, sobrevives miraculosamente com uma 
simples perda de 2 pontos de FORÇA. 

Corres pela cidade, através da devastação deixada 
pelos Haggwort. Deverás escapar para sul, para o 25. 


222 


«O quê? Eu a fazer batota?» Apesar do apertão 
que lhe infliges no pulso, Bartolph procura fazer-se de 


223-224 


ofendido, numa cena tão bem engendrada que todos 
acham que tu perdeste com justeza. Mas quando lanças 
os dados sete vezes seguidas e te sai sempre 1, eles 
mostram que ainda gostam menos de batoteiros do que 
de quem tem mau perder. Agarram em Bartolph e ar- 
rastam-no para as traseiras. Antes disto, procuras nos 
bolsos dele o ouro que perdeste; além deste encontras 
ainda 6 Moedas de Ouro. Satisfeito com o desenrolar 
dos acontecimentos, sais da taberna ignorando o gemi- 
dos de Bartolph. Levas contigo o Dado Viciado que te- 
rás de acrescentar ao Quadro de Marcações, tal como 
as Moedas de Ouro. Vai para o 30. 


223 

O Cavaleiro derrotado cai por terra com um gemi- 
do. Então tu aproximas-te para lhe arrancares a másca- 
ra da cara. Com um grito lancinante, ele dissolve-se 
num redemoinho que rodopia, rodopia, até desapare- 
cer. Embora não tenha ficado destruído, só voltará a 
aparecer daqui a cem anos. Regista no Quadro de Mar- 
cações o Cavaleiro das Trevas que baniste, pois não te- 
rás de o defrontar de novo, mesmo que isso te seja in- 
dicado. Se tiveres de lançar os dados para decidir com 
qual vais lutar e te sair o número deste Cavaleiro, faz 
um novo lançamento. Agora continua a aventura. 


224 

Smegg conduz-te para fora da sala clara através de 
um túnel acanhado e tortuoso. Pouco depois chegam a 
uma pequena gruta com um buraco no meio. «Fosso 
dos Smeggies» declara Smegg, agarrando na corda que 
traz ao ombro. Dá uma laçada em redor da cintura 
e entrega-te a outra ponta. «Põe corda à tua volta. 
Smegg baixar-te. Túnel no fundo. Passar por debaixo 
dos Duendes.» Se pretendes continuar pelo caminho 


225 


dos Smeggies, vira para o 313. Se, no entanto, receias 
descer pelo fosso à mercê do Smegg, volta ao 50. 


225 


Acabaste de entrar numa das maiores atracções tu- 
rísticas de Royal Lendle — a Praça Masonic, caracterís- 
tica pelas suas tendas de mercadores e edifícios circun- 
dantes, onde se destaca o trabalho de baixo-relevo e as 
esculturas retratando a vida de Orjan, o Construtor. Há 
quem diga que as medidas, os ângulos e as proporções 
da praça têm um significado místico. Mas o que te im- 
porta agora são os guardas que lá estão e vigiam as saí- 
das. De momento não te procuram, mas não tarda que 
isso aconteça, mal apareçam os outros que vêm no teu 
encalce. Precisas de uma manobra de diversão; por 
exemplo, deitar Moedas de Ouro ao ar. Se as tiveres, 
decide quantas queres utilizar e risca-as do Quadro de 
Marcações. Lança um dado. Se te sair um número 
maior que o de Moedas de Ouro que atiraste, vai para 
o 389; se o resultado for igual ou inferior ao número de 
Moedas lançadas, segue para o 57. Caso não possuas 
Moedas de Ouro ou não estejas interessado em gastá- 
“las, entrega-te aos guardas (vira para o 199). 


226-227 


226 

Como que por instinto, atiras-te para o chão e giras 
sobre ti mesmo no preciso momento em que uma nu- 
vem de gás paralisante surge no local onde te encontra- 
vas. Alertado por esta armadilha, prossegues por locais 
menos óbvios como telhados, pátios traseiros, enfim 
pelos labirintos internos da cidade. E é um milagre, 
conseguires-te safar sem mais incidentes. O melhor se- 
rá saíres mesmo da cidade, talvez para sul, para o 75. 
No entanto, se preferes investigar aquela torre que vis- 
te anteriormente, vai para o 141. 


227 

Com um pequeno intervalo para um sono reparador 
(soma 2 à pontuação de FORÇA), continuas para oeste 
até chegares à Estalagem da Chama Ardente. Aí en- 
contras somente o dono e três combatentes de Femph- 
rey, veteranos da Guerra dos Quatro Reinos. A julgar 
pelo barulho que fazem, beberam de mais. Mas o mais 
grave é que, sentado com eles está um Homem-Orco 
assassino que ao ver-te grita: «Seirou-me a qualque 
'cossa! É um galalanteriano!» «Vamozz pô-l” daqui p'a 
fora, pá!» — riposta um dos veteranos. O mais velho 
olha-te fixamente. «És tu!» rosna. «Combatemos na 
Batalha de Malagash e arranjaste-me isto!» Ergue o 
braço esquerdo e exibe um gancho no local onde devia 
ter a mão. Agora te lembras do sargento que te ia a 
matar quando lhe decepaste a mão. Instigados pelo de- 
sordeiro Homem-Orco, os veteranos tornam-se cada 
vez mais agressivos. Ignora-los e diriges-te ao balcão 
(vai para o 3), perguntas-lhes por que se fazem acom- 
Panhar do Homem-Orco (vira para o 287), ou atacas o 
assassino, antes que ele consiga levar os veteranos à ac- 
ção (passa para o 265)? 


228-231 


228 

Ninguém do pessoal do circo te vê a imitar o lagarto 
e a serpentear por entre eles. Como seria de esperar, é 
a mulher palhaço quem fala: «... como antes. Mas não 
tão abandalhado como em Gornt. Desta vez controla- 
remos as entradas mantendo o circo fora da cidade. 
Embora Gornt venha a terminar em sucesso, a confu- 
são tem sido grande. A operação deve ser desencadea- 
da com maior destreza, para que o nosso objectivo 
mensal seja atingido através de uma gestão cuidadosa e 
não por actuação apressada.» Não compreendes muito 
bem o significado destas palavras, nem o teor da con- 
versa seguinte te esclarece alguma coisa. Afastas-te e 
reconsideras. Volta ao 255 e escolhe outra opção. 


229 

A viagem demorou muito. Provavelmente não le- 
vaste muito a sério a ameaça de Voivod, mas o Senhor 
da Guerra não deixa os seus créditos por mãos alheias. 
Tem pronto um exército de dez mil fortes Mortos- 
-Vivos e, através dos seus Cavaleiros das Trevas, coor- 
dena a invasão do mundo dos vivos. O solo debaixo de 
ti cede, quando o deus dos Chifres e a Terra-Mãe se 
apercebem de que tudo está perdido. 


230 
Se tens contigo um foguete, vira para o 317. Se pos- 
suis uma dose de azeite (a candeia não é necessária), 
vai para o 170. Se não trazes contigo nenhuma destas 
duas coisas, deves fugir. Salta para o 356. 


231 
Quanto mais te embrenhas na cidade, mais te aper- 
cebes da loucura que ali reina; irmãos contra irmãos, a 


232-233 


polícia dividida, casas a arder e muito pior. Contudo, 
metade das pessoas parece assustada enquanto a outra 
metade tem um aspecto satisfeito: riem durante os 
combates e tentam convencer os outros de que a sua 
preocupação não tem razão de ser. Optas por passar 
despercebido, procurando andar por onde não dês nas 
vistas. A certa altura, uma mão tapa-te a boca e és pu- 
xado para uma viela. «Sshiiuu! Está quieto!» sussurra 
uma voz feminina ao teu ouvido. Se lhe obedeceres, vai 
para o 158. Se te quiseres desembaraçar dela, vira para 
o 129. 


232 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Sentes-te consumir por um estranho fogo 
(subtrai 3 à pontuação de Força). Que caminho segues? 


Norte Vai para o 169 

Sul Vai para o 187 

Leste Vai para o 122 

Oeste Vai para o 144 
233 


Quinsberry Woad sorri vingativo enquanto os seus 
homens te despojam de todos os teus haveres. «Uma 
pessoa com o teu talento não terá qualquer dificuldade 
em recuperar o que perdeu. Se não conseguires arran- 
jar emprego, podes sempre roubar velhinhas!» Com 
uma gargalhada seca afasta-se, seguido pelos seus ho- 
mens «Não te esqueças!» grita ainda «Sete dias!» 

Apesar do desastroso começo de aventura, esperas 
não desiludir mais o povo de Karnstein. Resta-te agora 
abandonar a cidade. Apaga tudo do Quadro de Marca- 
ções excepto a tua arma e vai para o 145. 


234-236 


234 


Tentas desviar-te mas é demasiado tarde. No mo- 
mento em que o teu pé toca no disco, mergulhas nas 
Trevas. Pouco depois recuperas os sentidos um tanto 
nauseado, mas o que importa é que estás inteiro (sub- 
trai 1 à tua pontuação de Força). Contudo, este mau- 
-olhado fez desaparecer dois objectos do teu equipa- 
mento. Apaga quaisquer duas peças de equipamento 
do Quadro de Marcações. As Provisões contam como 
um, assim como as Moedas de Ouro. Rapidamente de- 
sistes de atravessar os pântanos, visto ser tão perigoso. 
Se quiseres ir para a cidade, escolhe o 367. Se preferes 
investigar a torre esquisita, vai para o 142. 


235 
Esqueces as dúvidas e começas a comer. Mas logo 
cais num sono profundo causado pelo pó soporífero 
que te espalharam na comida. Vai para o 186. 


236 
«O quê?» surpreende-se. «Inspecção sanitária? Em 
Lendle? Não existe tal coisa!» Abre a cortina que sepa- 
ra a antecâmara do quarto e chama: «Bransell!» Pron- 
tamente, surge o seu animal de estimação, uma feroz 
Iatazana do tamanho de um lobo! Num ápice, o animal 
atira-se a ti com as garras afiadas. 


237-238 
BRANSELL PERÍCIA 6 FORÇA 9 


Se ganhares, abandonas o local, não sem antes arre- 
banhares 4 das Moedas de Ouro de Rogmondo. Já na 
rua, surge à tua frente uma multidão agitada, seguida 
por uma patrulha de guardas com um ar façanhudo. 
Vira para o 118. 


237 

Avanças para a estátua e deitas umas gotas do pre- 
cioso líquido entre os seus lábios petrificados. Em pou- 
co tempo o velho sábio retoma a vida. «Não pode ser... 
mas é!» — gagueja. Depois dá-te um empurrão e foge 
da gruta, tal é o medo de ser apanhado de novo. Os 
seus gritos fizeram acordar qualquer coisa que se movi- 
menta na sombra por trás das estátuas. Se tens um Es- 
pelho, vai para o 322. Se não o tens, Testa a tua Sorte. 
Se tiveres Sorte, vira para o 21; se tiveres Azar, volta 
ao 34. 


238 

Para teu espanto, aterras mesmo em cima do cava- 
lo. Só que o embate é muito doloroso e perdes 1 ponto 
de Força. Do cimo do telhado os guardas, atónitos, 
vêem-te cavalgar rua fora. Sem parar, atravessas ruas e 
praças até alcançares a Porta Norte. Aqui desmontas o 
cavalo e manda-lo embora. Sorridente, passas pelos 
guardas da Porta que, impávidos, te deixam seguir. Vai 
para o 145. 


239-240 


239 

Pegas nas lanternas e espalhas o azeite pelos assen- 
tos, pela tenda, pelas cordas, por todo o lado. Depois 
atira-las acesas para o chão e pegas fogo ao circo. Cor- 
res cá para fora e deparas com os Mandrakes que gri- 
tam cheios de ódio. Pensas que te vão fazer mal, mas 
enganas-te pois eles nem se mexem. De repente, ao re- 
parar no olhar nervoso da mulher palhaço ao ver o fo- 
go, percebes qual o ponto fraco dos Mandrakes... É is- 
so! É o fogo! Vais fazer uso disto para atacar os Man- 
drakes (vira para o 17) ou aproveitas a distracção 
causada pelo fogo e foges (passa para o 104)? 


240 


Guiado para sul pelo teu óptimo sentido de orienta- 
ção, continuas por quilómetros sem fim de túneis. O 
corredor onde te encontras agora termina numa sala de 
paredes fosforescentes. Ao fundo da sala, à tua frente, 
existe um arco que dá para uma escada. Pendurado 
neste arco vês um prato de metal com um formato es- 
quisito. Ainda não entraste na sala e ouves uma resto- 
lhada na escuridão, mesmo à entrada. «Alto! Eu 
Smegg, Guarda do Portal.» Aproximas-te e vês um pe- 
queno humanóide envergando a pele da sua última pre- 
sa — uma aranha gigante! Fazes o que o Smegg te or- 
dena, escondendo a repulsa que te provoca (vai para o 
95), ou preferes atirar-te a ele (volta ao 50)? 


h 


pri 


241-243 


241 

Os anos de separação tornaram difícil a acção da 
vossa parceria. Movimentas-te devagar e não consegues 
evitar uma faca que aterra no teu ombro (subtrai 3 aos 
pontos de Força). Se ainda estiveres vivo, Villgran li- 
vra-te da arma. Agradeces-lhe e quando te viras, vês 
Wulf matar o Haggwort que te atacou. Qual a tua ati- 
tude? 


Saltas a barricada Vira para o 298 
Enfrentas a bruxa Vira para o 142 
Foges de Hustings, antes que te 
aconteça outra desgraça Vira para o 25 
242 


Embora difícil, não é de todo impossível defende- 
res-te do monstro e, simultaneamente, desapertar as ti- 
ras que te prendem à mesa. Contudo deves subtrair 1 à 
tua Força de Ataque durante os primeiros cinco assal- 
tos do combate. 


MONSTRO DE KAUDERWELSH perícia 8 Força 14 
Se ganhares, vai para o 87. 


243 

O fruto da tua busca ao cadáver do patife é 1 Moe- 
da de Ouro — a magra quantia paga por Bartolph para 
te matarem. Guarda já a Moeda, porque não tarda que 
os guardas te atirem com uma rede pesada e vais ter de 
te desviar. Testa a Perícia. Se te saíres bem, passas ao 
lado da rede e foges pela rua (vai para o 360) ou enfias- 
“te por uma viela (pula para o 262). Se falhares, és apa- 
nhado na rede e levado pelos guardas (vira para o 199). 


244-245 


244 

Enquanto Bonesquagg, o Druida, não está a olhar, 
pegas num frasco do poderoso líquido e despeja-lo para 
dentro do caldeirão, onde borbulha um cozinhado à ba- 
se de baratas e restos de ratazanas. Como sabem dos 
gostos esquisitos dos humanos, os Orcos não estranham 
que declines uma tigela do preparado. Dez minutos de- 
pois a poção faz efeito e não tarda que os Orcos resso- 
nem sonoramente. Soma 1 à pontuação de SORTE por 
este golpe de mestre. Remexes as coisas dos Orcos e 
encontras 1 espada e duas Provisões (em mau estado) 
que podes levar contigo. Depois foges pelas monta- 
nhas. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai para o 350. 
Se não, vira para o 119. 


245 

Este Cavaleiro das Trevas traz consigo uma série de 
estrelas de arremesso, letais, esculpidas numa substân- 
cia mágica chamada Metal-Cruel. As feridas infligidas 
por qualquer objecto deste metal não deixam de cres- 
cer, rasgando o corpo e originando uma morte lenta e 
dolorosa. No início do combate, o Cavaleiro atira-te 
uma estrela. Testa a Perícia. Se fores bem sucedido, 
consegues desviar-te e começas o combate normalmen- 
te; mas, se falhares, a estrela penetra no teu corpo e 
morres numa questão de segundos. 


Quinto 
CAVALEIRO DAS TREVAS perícia 9 FORÇA 9 


Se derrotares o Cavaleiro, vai para o 335. 


246-248 


246 


Lança um dado; o número que te sair corresponde 
ao número de tentativas que podes fazer para cortar as 
cordas antes que os Duendes Negros te alcancem. Para 
te safares, terás de obter 9, ou mais, no lançamento de 
dois dados. Se não possuis uma arma, subtrai 1 a cada 
resultado. Se conseguires cortar as cordas, vai para o 
261. Se não fores capaz, vira para o 309. 


247 

As horas passam. Encontras-te num campo aberto 
quando, de súbito, desaba uma forte trovoada, ilumi- 
nada por aparatosos relâmpagos. Não tarda que a chu- 
va abundante te deixe todo ensopado. Perto de ti, à di- 
reita, fica um bosque onde te podes abrigar. Precisa- 
mente quando ponderas o que fazer, a terra começa a 
tremer. A relva à tua frente eleva-se formando um 
monte. Um dos lados deste monte tem a forma de uma 
cara, com uma boca enorme que se abre, lançando um 
uivo ensurdecedor. É a própria terra que grita acompa- 
nhada pelo mais violento tremor de terra. Vai-te ser 
muito difícil manter o equilíbrio na relva escorregadia. 
Testa a Perícia. Se te correr bem, vai para o 88. Se cor- 
rer mal, passa para o 378. 


248 
Não mexes no caixão e preparas-te para ir embora, 
quando ouves uma cavalgada. Será possível? Com o co- 
ração a bater, aproximas-te da porta. É mesmo! Os Ca- 


249-250 


valeiros das Trevas galopam pelos campos. Permaneces 
na gruta, esperando que eles passem sem te ver (passa 
para o 111) ou sais a correr, temendo que te prendam 
aí (vira para 0 37)? 


249 
As tuas hipóteses de derrotar tão poderoso inimigo 
são escassas. Mas deves fazer um esforço, para bem do 
mundo. Cada vez que perderes um Assalto, os pontos 
que subtraíres à tua FORÇA são somados à pontuação de 
Voivod. Ele anseia pela tua morte! 


VOIVOD PERÍCIA 10 FORÇA 10 
Se ganhares, vai para o 303. 


250 

Num derradeiro esforço, consegues desviar-te, no 
preciso momento em que Slygore cai sobre a pedra on- 
de até há pouco jazias. Ficas colado à parede do esgo- 
to. A proximidade do monstro é tão assustadora que, 
ignorando as dores que te tolhem, tentas levantar-te 
para fugir. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vira para 
o 180. Se tiveres Azar, vai para o 365. 


251-253 


251 

«Muito convincente», troças «a tua nova dieta con- 
duzir-te-á à morte. Olha para ti! Deverias ser já um 
monte de cinzas; mas não... A terra cuspiu-te. Embora 
ainda te agarres a esta vida, ela atormenta-te. Tu és 
uma anedota!» A ira de Urtha cresce a cada palavra 
proferida por ti. «Chega!» grita. «Vou-te mostrar o que 
é ser imortal. Vá, desafia-me!» O que fazes? 


Espetas-lhe a estaca Vai para o 201 
Ordenas-lhe que liberte o Haggwort Vai para o 331 
Submete-la ao verdadeiro método 

de destruição dos Mortos-Vivos Vai para o 161 


252 
Ennian luta como um animal e jorra tanto sangue 
verde, que te atrapalha. Seja como for, tens de acabar 
com o Burgomestre antes que cheguem reforços. 


ENNIAN PERÍCIA 9 FORÇA 7 


Se o derrotares em cinco assaltos ou menos, segue 
para o 84. Mas se, ao fim de cinco Assaltos, Ennian 
ainda estiver vivo, vai para o 107. 


253 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Que caminho segues? 


Norte Vai para o 266 
Sul Vai para o 291 
Leste Vai para o 232 


Oeste Vai para o 144 


254-255 


254 

Fizeste a escolha errada. Uma força transcendente 
atinge-te o braço causando-te dor e atordoando-te 
(subtrai 2 à tua pontuação de FORÇA). Esta mesma força 
alerta os que habitam o templo. Surgem, então, três 
Geomagos empunhando foices, que te arrastam para a 
antecâmara do templo. para além da qual nenhum es- 
tranho pode avançar. Mantêm-te aí até chegar o seu 
mestre, o Arquidruida. Tal como eles, este enverga 
roupas brancas e brilhantes, mas aparenta mais idade e 
tem um ar grandioso. «Prevíamos a tua visita» a sua 
voz ecoa por detrás da imensa barba prateada «No en- 
tanto, pisaste terrenos proibidos. Tens agora de aceitar 
o desafio da sempre sábia Terra-Mãe. O prémio será a 
liberdade; o castigo, a morte.» Num instante os três 
Geomagos obrigam-te a ajoelhar e colocam as foices 
afiadas à volta do teu pescoço, formando um triângulo. 
«Evoco o Desafio da Terra-Mãe» continua o velho. 
«Que o discernimento te ilumine. Igualmente distantes, 
contudo desiguais na distância. Qual somos? O equinó- 
cio ou o solstício?» Se achas que a resposta é «equinó- 
cio», vai para o 380. Porém, se consideras «solstício» a 
resposta correcta, vira para o 332. 


255 
Com todos os comediantes reunidos à volta da fo- 
gueira, é agora o momento ideal para dar uma vista de 
olhos pelo circo. O que fazes? 


Rebuscas o carro do palhaço Vira para o 333 
Investigas a tenda principal Vira para o 179 
Procuras no Carro dos Sonhos Vira para o 387 
Escutas o que se passa 

na reunião à volta da fogueira Vira para o 302 
Atáca-los de surpresa Vira para o 45 
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256 


Compreendes que não vale a pena mentir e que o 
melhor é revelar aos Orcos a tua missão. «Ha! 
SShhh!», ordena Uggamongo à feiticeira. «Espiô uma 
ova! É um mercenério, um lutador como nós. Libertem 
o mercenério!» Os Orcos soltam-te, enquanto a feiticei- 
ra se afasta descontente por ter perdido mais este con- 
fronto com o seu chefe. Uggamongo, por seu lado, 
abre uma bolsa que traz à cintura, tira 5 Moedas de 
Ouro e dá-tas. «P'dias azzudar-nos na luta. Aqui tenzz 
a paga.» Arrumas as moedas e dispões-te a recusar o 
convite, que significaria morte certa, quando uma série 
de setas em chamas invadem o ar. É um ataque sur- 
presa!» — grita Uggamongo. De facto, os Orcos do 
Grande Rochedo precipitam-se para o acampamento. 
Aproveitas a confusão para escapar (segue para o 218) 
ou honras o recém-celebrado (embora forçado) contra- 
to e cerras fileiras com Uggamongo (vai para o 42)? 


257 
Só os patetas se atrevem a olhar para uma Esfera 
Destrói-Mentes. A tua vontade passou para a bola e só 
Hegmar ta pode restituir. Infelizmente ele está morto, 
por isso permanecerás nesse estado eternamente. 


258-260 


258 

A porta não se abre, mas alguém do outro lado deu 
conta dos teus movimentos na maçaneta. O assobio pá- 
ra de repente e ouve-se uma voz cansada e idosa: 
«Quem está aí? Se voltaste para me atormentar, vai-te 
embora! Não basta já manteres-me aqui fechado todos 
estes anos? Se me queres realmente libertar, procura a 
Chave de Cobre. E um conselho: vai onde quer que 
aches que ela está. Procuras saber outras informações 
mas não obténs mais resposta. Resta-te regressar ao 
cruzamento. Que caminho tomas? Vais em frente (vira 
para o 296)? Segues pela direita, pelo 139, ou pela es- 
querda para fora da gruta (passa para o 80)? 


259 
Este Cavaleiro das Trevas é um mestre esgrimista e 
maneja com toda a destreza duas espadas largas e afia- 
das. Sempre que perderes um Assalto contra este pode- 
roso inimigo, subtrai 4 aos pontos de FORÇA em vez de 
2. Armaduras ou Testar a tua Sorte não valem para re- 
duzir estas perdas. 


Terceiro 
CAVALEIRO DAS TREVAS perícia 9 FORÇA 9 


Se abateres o Cavaleiro, salta para o 335. 


260 

A Capa de Camaleão mostra-se muito eficaz. O 
Haggwort não te vê quando passas por ele e continuas 
caminho. Mais adiante, despes a Capa e analisas o am- 
biente que te rodeia. O pântano oferece demasiados 
perigos, por isso preferes manter-te na estrada. Para 
onde te diriges? Para a cidade (vai para o 367) ou para 
a torre (vira para o 142)? 


261-265 


261 
As cordas tangem estridentes ao romper. A ponte 
abana e precipita-se no abismo, arrastando os Duen- 
des. O teu consolo é de pouca dura, pois logo vês ou- 
tros cultistas surgirem do lado de cá da ravina. Foges 
para a esquerda (segue para o 32) ou para a direita (vi- 
ra para o 278)? 


262 
Depois de mais umas curvas, a viela termina num 
beco e a única saída é voltar para trás, precisamente de 
onde surge um guarda à tua procura. Preparas-te para 
o combate quando o teu pé bate numa coisa metálica 
— uma tampa de esgoto. Decides enfiar-te lá dentro e 
seguir pelo esgoto (vai para o 375) ou enfrentas o guar- 

da solitário (vira para o 46)? 


263 
O teu feito heróico faz parar o Sino de Ferro — os 
mortos ainda não andarão. Mas como Voivod ainda 
existe, o mal continuará a multiplicar-se. É esta a fina- 
lidade de objectos como o Sino de Ferro: chamar o 
mal. Vai para o 73. 


264 

Escolheste bem. A lua reflecte a luz do sol e escure- 
ce-o num eclipse; o sol não pode esconder a lua e tem luz 
própria. Quando os portões se abrem surge-te a sensação 
de que algo te escapou. Corres para a parte de trás do 
templo e chegas a outro portão que dá para o exterior. 
Abre-lo e entras numa rua estreita. Vais para a esquerda 
(passa para o 301) ou para a direita (vira para o 118)? 


265 
Estás farto dos insultos do Orco e decides pregar- 
-lhe uma lição, mas os veteranos erguem-se e bar- 


266-267 


ram-te o caminho. Até o dono da estalagem parece 
preparado para te atacar. O assassino ri-se: «Típica 
escumalha de Gallantaria.» Prossegues com o ataque 
(vira para o 132), recuas e perguntas aos homens por 
que perdem tempo com aquela criatura (vai para o 
287) ou voltas-lhes as costas e pedes uma bebida (sal- 
ta para o 3)? 


266 


Um fogo rápido invade-te as veias e destrói-te numa 
agonia ardente. Pelo menos assim parece, pois o teu 
corpo jaz dormente ao fundo da escadaria. Foi o verda- 
deiro Guardião do Portão que te pôs a dormir, mal co- 
meçaste a descer. Todas as outras vezes que as desceres 
serão parte de um pesadelo, do qual não mais sairás. 


267 
Embora morto de cansaço, persistes na caminhada 
para sul. A meio da tarde vislumbras a leste uma colina 
de estranho formato. Ao olhar para lá começas a sentir 
uma tontura. Se possuis um broche de Folha Verde, vi- 
ra para o 90. Se não, salta para o 399. 
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268-271 


268 

Tal como pensavas! A magia dos Mandrakes actua 
aqui também. No espelho vês que a tenda está forrada 
de estranhas mensagens, cuja finalidade é um tipo de 
controle da mente. Os teus olhos não vêem as palavras, 
mas a tua mente vê-as e isto provoca-te uma tremenda 
dor de cabeça. Esta é uma magia odiosa. Se o deseja- 
res, podes tentar usar as lanternas penduradas no poste 
para pegares fogo à tenda e às mensagens maléficas (vi- 
ra para o 239). Se não estiveres disposto a isto, volta ao 
255 e escolhe outra opção. 


269 

«Então, n'a queres contar?», Uggamongo faz um si- 
nal ao carrasco, que aperta mais a mesa de esticar. Os 
teus ossos estalam ao mesmo tempo que sentes a tua 
carne ser perfurada por uma imensidade de picos (sub- 
trai 2 pontos à tua FORÇA). Uggamongo grita: «Agora 
vaizz falar (salta para o 198) ou continuo com izzto (vi- 
ra para o 146)?» 


270 
«Então, o que fazes aqui?» indaga o homem das ta- 
tuagens num misto de surpresa e ofensa. Contas-lhe 
que te escondes dos homens de Woad (vira para o 396), 
ou que és um inspector sanitário e que pretendes verifi- 
car a limpeza da sua loja (passa para o 236)? 


21 
Quanto mais investigas o local das escavações, mais 
assustado ficas. Primeiro Guignol disse-te que estava 
sozinho, mas mentiu. Ao passares busca à tenda encon- 
tras coisas pertencentes a outras sete pessoas — os seus 
colegas. E a seguir encontras... os seus corpos, enterra- 


272 


dos num buraco cavado à pressa. Guignol deve-os ter 
assassinado a todos. Certamente que este não foi o re- 
sultado de qualquer questão académica, por muito sé- 
ria que fosse! Podes levar uma espada que vês numa 
das tendas. Lança os dados e soma os números obtidos. 
Se o resultado for igual ou inferior à tua pontuação de 
FORÇA, podes sair daí (vai para o 282) ou tentar destruir 
o esqueleto (passa para o 294). Mas se obtiveres um 
número superior à tua pontuação de FORÇA, salta para 
o 385. 


272 


Perdeste muito tempo em Royal Lendle, mas final- 
mente avistas a Porta Sul. É uma estrutura maciça com 
duas portas de aço reforçado, colocada no meio de uma 
muralha tão larga, que possui túneis e vigias. O trânsi- 
to de passagem não é muito e os guardas estão entreti- 
dos a passar revista à carroça de um mercador, por isso 
ninguém dá por que és interceptado por uma figura de 
negro. Embora ele esteja disfarçado reconheces o Ho- 
mem-Orco, que empunha uma espada assassina e de- 
clara numa voz sibilante carregada de ódio: «Morre, es- 
túpido. Nem tu nem os papalvos dos teus amigos che- 


273-275 


garão a Karnstein vivos. A vontade do meu Mestre 
será cumprida!» Dito isto atira-se a ti. 


HOMEM-ORCO PERÍCIA 8 FORÇA 8 


Se ganhares, sem perder pontos de FORÇA, segue pa- 
ra o 40; se ganhares, tendo sido ferido, vira para o 4. 


273 
O corredor é estreito e escuro, tão escuro que só 
por sorte é que não cais numa ravina, demasiado larga 
para saltar por cima. Se possuis uma corda com um 
gancho, vai para o 355. Se não tens, volta para o 202. 


274 
Terminada a luta, passas busca ao corpo do teu ini- 
migo e deparas com 2 Moedas de Ouro e Provisões su- 
ficientes para 1 refeição. Agora tens tempo para beber 
do Poço do Feiticeiro (vai para o 58). Mas, se não qui- 
seres, segue para norte em busca do eremita «morto» 
(vira para o 349), ou volta para sul (passa para o 44). 


275 
Lanças a bola de cristal pelo chão para o meio dos 
Haggwort, mas eles não têm vontade própria para per- 
der. Um deles pega nela e atira-a para a areia movedi- 
ça (apaga a bola do Quadro de Marcações). O que fa- 
zes? 


Atacas os Haggwort, na esperança 


de destruir a engenhoca Vira para o 379 
Esperas para ver como a engenhoca 

funciona Vira para o 153 
Vais à procura da bruxa Vira para o 142 


Abandonas a cidade Vira para o 25 


276-278 


276 

Molhas com o antídoto os lábios de pedra do jovem 
estudante e este logo começa a movimentar-se. «Gra- 
ças a Deus!», grita. Deita um olhar nervoso em redor 
da sala e desaparece na escuridão, temendo encontrar 
outra Gárgula. Mas o seu grito já despertou a atenção 
de alguém, pois ouve-se um remexer por trás das está- 
tuas. Se trazes um espelho, vai para o 322. Se não, Tes- 
ta a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai para o 21. Se não, 
segue para o 34. 


277 

Mal passas a porta, por pouco não és atingido por 
um penico cheio, que cai, espalhando o conteúdo mal- 
cheiroso pela carpeta. Acabaste de entrar num quarti- 
nho confortável, onde se encontra uma velhinha que 
começa a gritar: «Ladrões! Ladrões! Socorro! Socor- 
ro!» Os guardas correm em seu auxilio e tens de sair 
dali; ou por uma porta que dá para as traseiras do edi- 
fício (vai para o 328), ou por uma escada que dá acesso 
a um primeiro andar (vira para o 292). 


278 


Entras por uma passagem escura, passas uma esqui- 
na e segues por um corredor interminável. A princípio 
parece-te uma ilusão, mas não... há luz no fundo do tú- 
nel! Contudo um Duende Negro barra a saída. 


279-281 
DUENDE NEGRO CULTISTA perícia 7 rorça 10 


Se ganhares, vai para o 316. 


279 
Um dos Cavaleiros espeta-te uma espada na perna e 
fica a observar a tua reacção. Apesar da dor tremenda 
causada pela ferida, tu nem pestanejas. Subtrai 2 à tua 
pontuação de Força. Aliviado, vês o Cavaleiro virar as 
costas e afastar-se. Vai para o 102. 


280 

Dentes cerrados, ergues a espada e deixa-la cair. 
Cheio de dores, recuas agarrado ao pulso. Subtrai 4 
aos pontos de FORÇA e 1 ponto à tua pontuação Inicial 
de PERÍCIA e à tua pontuação actual de pERÍCIA. Rasgas 
uma tira da túnica e com ela estancas o sangue. De sú- 
bito, ouves um som estranho. O que será? Olhas para 
o chão e, para teu espanto, a tua mão, há pouco dece- 
pada, dirige-se para ti nas pontas dos dedos. Parece 
uma grande aranha e prepara-se para se atirar a ti. Te- 
rás de lutar com ela. 


MÃO POSSESSA PERÍCIA 5 FORÇA 2 


Se ganhares, cambaleias para o exterior do Átrio 
dos Sonhos. Volta ao 255 e faz nova opção. 


281 
Puxas o fio de metal e ouves um leve tilintar lá den- 
tro. A porta demora ainda a abrir. Uma mulher nova, 
com uma vela na mão, convida-te a entrar silenciosa- 
mente e conduz-te por uma longa escada em espiral 


282 


que termina num escritório confortável. No centro exis- 
te uma lareira rodeada de mobília luxuosa, peças deco- 
rativas caras e estantes. A senhora pede que te sentes e 
vai-te buscar uma taça de vinho e uma travessa com 
carne assada e vegetais. Se te apetecer tomar este re- 
pasto, vai para o 235. Se preferes conhecer a tua anfi- 
triã antes de aceitar, vira para o 99. 


282 

Karnstein, finalmente! Aconchegada no sopé da 
Cordilheira do Dente da Bruxa esta vila agora arrasa- 
da, foi já muito convidativa. Com os olhos marejados 
de lágrimas atravessas as ruas pejadas de cadáveres. Há 
que vingar os aldeãos... Voivod! Será que os Cavaleiros 
das Trevas já encontraram o Senhor da Guerra? Deses- 
perado, cais de joelhos e pedes perdão ao povo de 
Karnstein. «Ainda não está tudo perdido» diz a voz ar- 
quejante de um moribundo perto de ti. «... Voivod... 
foi... buscar reforços... aos mortos...To...ooma isto», e 
expira. Da mão cai-lhe um bocado de papel contendo 
um mapa da região. Apanha-o, pois ser-te-á útil para 
encontrares Voivod. Regista o número deste parágrafo 
no Quadro de Marcações, uma vez que poderás ter de 
regressar a ele mais tarde. 

Retoma a aventura. Se já visitaste a Taberna da 
Chama Ardente ou procuraste o Eremita, vira para O 
388. Se estiveste em ambos, segue para o 229. Se não 
estiveste em nenhum, ou já passaste por ambos e via- 
jaste com o Circo dos Sonhos ou, ainda, se foste prisio- 
neiro dos Orcos do Escorpião Negro, vai para o 215. 


E ua EM 


[ram bm 


283-285 


283 

O túnel dá para uma vasta gruta quebrada ao meio 
por um abismo. O acesso ao outro lado faz-se por uma 
frágil ponte de corda. Os teus perseguidores estão bem 
mais habituados a estes locais e quatro deles aproxi- 
mam-se perigosamente. Se trazes estrepes, atira-lhes 
um par delas antes de iniciar a travessia. Assim sendo, 
terás de as apagar do teu Quadro de Marcações e lançar 
um dado. O número que te sair corresponde ao número 
de cultistas em que acertas, que constam da lista que se 
segue. Com os restantes, terás de combater, um a um. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro CULTISTA 7 7 
Segundo CULTISTA 8 5 
Terceiro CULTISTA 6 6 
Quarto CULTISTA 9 7 


Se ganhares ou se os abateres a todos, vira para o 
343. 


284 
Sem mais delongas dás uma pancada na mão da 
mulher. Com um grito, ela liberta o marido, que foge 
aterrorizado. Surpreendido, perguntas-lhes o que se 
passa. Em resposta ela transforma as mãos em garras € 
prepara-se para te atacar. 


MULHER SORRIDENTE PERÍCIA 7 FORÇA 9 
Se saíres vencedor, vai para o 376. 
285 


Num súbito assomo de ira, descarregas a tua fúria 
sobre os Haggwort que rodeiam um Wulf inerte. Um 


286 


a um fazes explodir as suas cabeças (por este acto de 
coragem, soma 1 à tua SORTE). Já fora de perigo Wulf 
agarra-te no braço e diz: «Tal como nos velhos tem- 
pos, hem?!» Por trás da barricada, os Haggwort dei- 
xam cair o estranho objecto, que começa a emitir um 
ruído surdo, crescente, que dá lugar a um violento 
tremor de terra. O solo aparta-se debaixo dos teus 
pés, a barricada cai por terra e os tijolos das casas 
circundantes chovem por todo o lado. O povo foge 
em pânico, com os Haggwort no seu encalce. O pano- 
rama é devastador e as consequências imprevisíveis. 
O que fazes? 


Atacas os Haggwort para poderes 

desactivar a engenhoca Vira para o 379 
Esperas para ver o que sucede Vira para o 153 
Lanças uma Esfera Destrói-Mentes, 

se a tiveres, para o meio deles Vira para o 275 
Vais negociar com a bruxa Vira para o 142 
Foges de Hustings Vira para o 25 


286 


De repente, uma mão cruel agarra-te e puxa-te para 
um beco. Ficas frente a frente com Bartolph, o joga- 
dor, que está acompanhado de dois patifes, um dos 


287 


quais te bloqueia a passagem. Bartolph apresenta uma 
série de equimoses e cortes certamente feitos pelo dono 
do Primeiro Passo. «Vamos à luta, meu?» — desafia. 
Terás de os enfrentar todos ao mesmo tempo. 


PERÍCIA FORÇA 


BARTOLPH 6 7 
Primeiro PATIFE 7 6 
Segundo PATIFE 5 7 


Se ganhares, podes passar busca aos corpos dos teus 
inimigos (segue para o 243), sair do beco para a rua e 
fugir antes que os guardas apareçam, atraídos pelo ba- 
rulho da luta (vai para o 360), ou procurar um esconde- 
rijo no beco (passa para o 262). 


287 


«Mas por que razão é que tão veneráveis combaten- 
tes como vós sois dão ouvidos a um vilão como este 
Homem-Orco assassino?» questionas, surpreendido. A 
resposta irada não se faz esperar: «Chamas ao meu 
companheiro um Orco?» grita o do chapéu das abas 
largas, avançando para ti. «Não são modos de te dirigi- 
res a um monge de Femphrey!» Monge? Qual é a ideia 
dele? Das duas uma: ou os veteranos foram drogados 
ou o assassino usa qualquer disfarce mágico. Entretan- 
to, ele atira-te uma esfera preta que tinha na mão. 
«Apanha!» Se lhe deitares a mão, segue para o 98. Se à 
deixares cair no chão, vai para o 326. 


288-289 


288 

O chefe, Uggamongo, ordena a dois dos seus ho- 
mens que te agarrem, mas estes recusam-se. De ime- 
diato duas cabeças rolam pelo chão. Assim, o chefe 
afirmou a sua autoridade. Repete, então, a ordem a 
outros dois Orcos. A tensão instala-se quando estes he- 
sitam, mas um deles avança com um sorriso dissimula- 
do. Tiram-te a arma e a armadura (se possuis alguma, 
apaga-a do Quadro de Marcações), depois atam os teus 
pulsos e tornozelos a um poste que transportam aos 
ombros. «Bom» grunhe Uggamongo. «Vamos mostrar 
aos Orcos do Grande Rochedo que tribo manda. Nºa te 
rales. N'a t'acontece nada. Quero só o teu cérebro. 
Quero saber puuliitica!» Os Orcos afastam-se a uma 
velocidade incrível. Por estranho que pareça até fazem 
o favor de te atravessar pela montanha em metade do 
tempo em que tu o farias. Ao pôr do Sol, os Orcos 
acampam para passar a noite. Uggamongo solta-te e 
dá-te a escolher uma destas duas tarefas: limpar as bo- 
tas deles (vai para o 93) ou ajudar a cozinhar o jantar 
(vira para o 81). 


289 

Infelizmente, a mulher bem vestida é a mais mal 
tratada dos oradores de hoje, pois tem já alguns frutos 
esmagados na roupa. Contudo, não desiste e acabas 
por chegar à conclusão que as suas palavras estão bem 
próximas do teu pensar. «Ninguém gosta destes magos 
metediços, que se acham muito importantes e têm a 
mania que hão-de salvar o mundo. Têm demasiado po- 
der. E a sua força é suficiente para destruir toda a cria- 
tura em Titã e muito mais. Alguém nos pergunta se é 
esta a protecção que desejamos? NÃO! É só uma ques- 
tão de tempo até que Titã seja destruído ou pela guerra 


290-291 


ou por acidente. As pessoas devem unir-se para pôr co- 
bro a esta loucura. Acabem com os Magos! Já!» 

Nesse preciso momento um zumbido ecoa no ar, e, 
olhando para cima, todos vêem uma bola de fogo que 
atravessa o céu em direcção à mulher. Como te encon- 
tras perto dela, protege-la interpondo-te entre ela e a 
bola. Se assim fizeres, segue para o 341. Mas se prefe- 
rires afastar-te, vai para O 6. 


290 

Tens de combater com os terríveis Crombane todos 
ao mesmo tempo. Estes cospem uma estranha saliva 
que corrói o metal das armaduras. Se trouxeres uma, 
em cada Assalto que fores atacado pelo Crombane, de- 
verás subtrair 2 pontos à pontuação da armadura em 
vez de 1 como é costume. Se não envergas qualquer ar- 
madura, o ácido não te afecta. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro CROMBANE 6 6 
Segundo CROMBANE 7 6 
Terceiro CROMBANE 6 5 
Quarto CROMBANE 5 7 


Se ganhares, poderás seguir para o bosque (vai para 
o 63), correr para Hustings (vira para o 135) ou regres- 
sar para norte pela estrada segura (passa para o 160). 


291 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Que caminho segues? 


Norte Vai para o 169 
Sul Vai para o 114 
Leste Vai para o 304 


Oeste Vai para o 266 


292-294 


292 

Os degraus de madeira velha terminam num quarto, 
húmido, baixo, e com uma única janela, para a qual te 
diriges. Trepas sem dificuldade e encontras-te no telha- 
do de uma casa de dois andares. Daqui consegues ter 
uma vista abrangente da cidade. Nas ruas há lacaios de 
Quinsberry por todo o lado. A perspectiva de fugires 
pelos telhados não parece viável, uma vez que os ou- 
tros edifícios se encontram muito longe de ti. Contudo, 
de um dos lados da casa há uma rua estreita, onde vês 
um cavalo sozinho. Atrás de ti surge, então, um guarda 
ofegante. Vais lutar com ele (segue para o 392) ou fa- 
zes uma coisa com que sempre sonhaste — saltar para 
cima de um cavalo e fugir (vai para o 100)? 


293 

Na entrada está uma caixa surpresa. Dela salta uma 
luva de boxe na extremidade de um mola. Desvias-te a 
tempo e a luva atinge a ombreira da porta. Passas re- 
vista à caravana e encontras somente dois objectos de 
interesse. Qual deles investigas em primeiro lugar? O 
cofre (passa para o 59)? O livro grande que está na se- 
cretária (vira para o 325)? 


294 

Estás cada vez mais convicto de que este monstruo- 
so esqueleto é o responsável pelos acontecimentos ma- 
cabros que se têm desenrolado no acampamento. Ao 
subires os andaimes nele colocados, de imediato te sen- 
tes atraído para o enorme crânio. Ergues a picareta, 
pronto para o desfazer. Lança quatro dados e soma os 
números que te saírem. Se o total for igual ou inferior 
à tua pontuação de FORÇA, vai para o 329. Se for supe- 
ror à tua pontuação de FORÇA, vira para 385. 


295-297 


295 

A escada longa e tortuosa leva-te ao santuário do 
culto; uma câmara secreta, onde os cruéis Duendes Ne- 
gros mantêm o seu deus «prisioneiro». Do outro lado 
da sala existe uma escada para cima. Esta encontra-se 
barrada por um tesouro em pilha, em cima do qual vês 
uma criatura como nunca pensaste poder existir — é 
uma espécie de cruzamento entre uma cobra, um bode 
e um homem com seis braços, cada um empunhando a 
sua arma. Está presa à parede por um fio mágico e, fe- 
lizmente, neste momento, dorme. Esgueiras-te para a 
outra escada, mas ao veres um anel mágico no chão 
dispões-te a apanhá-lo. Num ápice a criatura acorda e 
começa a esbracejar com as espadas viradas para ti. Se 
tens contigo umas algemas, usa-as para a prenderes e 
depois a poderes atacar ou fugir. Se achares melhor 
prender dois dos braços, vai para o 167. Se preferires 
algemar os tornozelos, segue para o 337. Se, no entan- 
to, não possuis algemas, vira para o 307. 


296 

O túnel que escolheste parece amplo e agradável. 
Mas basta um ruído para te deixar logo estático. Por 
trás de uma curva mesmo adiante ouve-se o sibilar de 
cobras. Se pretendes continuar em frente, vai para o 
352. Se te assustaste, então regressa à encruzilhada e 
segue ou para a esquerda para o 139, ou para a direita 
para o exterior da gruta (vira para o 80), ou ainda em 
frente, para o 217. 


297 
Na escuridão não vês as muitas mãos que te agar- 
ram. Incapaz de resistir, és arrastado pelos cultistas pa- 
ra o altar do sacrifício! 


298-300 


298 

Na barricada a guerra é feroz. Embora cientes de 
que o combate está perdido, a gente da cidade não dá 
descanso aos Haggwort. Como eles não conhecem a 
fraqueza dos Haggwort, resolves gritar: «Atirem-lhes à 
cabeça!!» Três cabeças de Haggwort explodem de ime- 
diato, uma atrás da outra. «Este é o pior dos ataques 
deles!», queixa-se o ofegante Wulf, que de novo luta a 
teu lado. Atenção! Um Haggwort rompeu a barricada e 
vem atacar-te. 


HAGGWORT PERÍCIA 9 FORÇA 5 
Se ganhares, vira para o 213. 


299 

Puxas Quinsberry para o lado e sugeres-lhe que se- 
ria de toda a vantagem para ele se negociasse contigo. 
Sensível ao teu suborno, ele declara aquietando a voz: 
«Os termos são estes: dás-me todo o ouro e equipa- 
mento que possuis. A arma, podes ficar com ela. Em 
troca dou-te uma semana, sete dias, para arranjares O 
dinheiro ou desapareceres. É claro... se optares por es- 
ta última, não terei senão outra alternativa senão decla- 
rar-te proscrito! Esta proposta não está sujeita a discus- 
são.» Aceitas o negócio (vai para o 233), declinas e 
submetes-te à lei de Gallantaria (passa para o 199) ou 
voltas-lhe as costas e foges (vira para o 338)? 


300 
Quando, ofegante, desatas a fugir da cidade, és ati- 
rado para o chão por uma violentíssima explosão. 
Gornt transformou-se num inferno. Pelo ar sobem 
enormes nuvens de fumo das quais emana um forte 


301 


cheiro a pólvora. Será isto obra dos Mandrakes ou um 
acto suicida? Levantas-te sob uma chuva de estilhaços, 
no meio dos quais esvoaça uma pequena folha colorida 
— um anúncio ao Circo dos Sonhos! Reparas nas da- 
tas. O circo esteve uma semana em Gornt e estava pre- 
visto partir hoje de manhã. Deitas fora o papel e reto- 
mas a Estrada do Comércio Principal. Apesar do can- 
saço, caminhas a noite inteira. Já pela manhã chegas a 
uma bifurcação. Preferes continuar pela estrada (passa 
para o 267) ou tomar o ramal para sudoeste (vira para 
o 227)? 


301 

A Porta Leste de Royal Lendle ergue-se perante ti. 
É constituída por duas enormes portadas de aço refor- 
çado. A muralha de que faz parte é tão larga que no 
seu interior existem túneis e vigias. Para tua surpresa, 
Quinsberry e cinco dos seus lacaios fazem-te uma espe- 
ra. Se possuis um Documento de Perdão Cívico ou 
vens escondido na carroça do lixo, consegues passar 
sem problemas (segue para o 145). De outro modo te- 
rás de arranjar maneira de passar despercebido. Testa a 
tua Sorte e subtrai 1 ao número que te sair por cada 
conjunto de Foguetes (se os tiveres) que decidires usar 
para desviar a atenção dos guardas (risca-os do Quadro 
de Marcações). Se tiveres Sorte, entras à vontade (se- 
gue para o 145); se não, és capturado pelos guardas 
(vai para o 208). 


302-305 


302 
A luz da fogueira ilumina a noite escura. Os come- 
diantes falam em surdina e aproximas-te para os ouvir. 
Um deles apercebe-se da tua presença. Testa a tua Sor- 


te. Se tiveres Sorte, vira para o 228. Se não, vai para o 
315. 


303 

Guiado por um despropositado e inadequado senti- 
do de autoconfiança, derrubas o Senhor da Guerra, 
contra todas as expectativas. Mas Voivod é a morte. E 
a morte ninguém mata. O terror invade-te quando 
olhas e vês um exército de andrajosos Mortos-Vivos, 
empunhando armas. A tua derradeira hora chegou do 
modo mais horrível! 


304 
Desces a escada comprida e larga e chegas a uma 
encruzilhada. Que caminho segues? 


Norte Vai para o 172 

Sul Vai para o 187 

Leste Vai para o 266 

Oeste Vai para o 144 
305 


Urtha ri-se dos teus fracos esforços. «Uma atitude 
previsível num mortal» e ordenando a um Haggwort 
que te imobilize, ameaça: «Estou farta dos teus truques 
patéticos!» O Haggwort prende-te e a Wampira voa di- 
recta a ti. Com um estrondo medonho Urtha exibe as 
suas garras nojentas. Quando te voltares a levantar da 
cadeira será já como um vampiro, às ordens de Urtha, 
a Wampírica Rainha do Reino da Penumbra. 


306-307 


306 
Sob o escrutínio intenso de cinco pares de olhos 
procuras não mexer nem um só músculo. Testa a tua 
Sorte. Se tiveres Sorte, vai para 0 279; se não, vira para 
o 346. 


307 


A criatura pestaneja uma vez, duas vezes e atira-se 
a ti fazendo estremecer o solo. Em cada Assalto, os 
seus seis braços atacam-te de um só vez (cada com uma 
pontuação de PERÍCIA de 8), enquanto tu só poderás 
contra-atacar um de cada vez, como se de seis inimigos 
se tratasse. Ao atingires um, os golpes desferidos nos 
outros não têm qualquer efeito. Serás muito afortuna- 
do se conseguires sobreviver. 


KALUNDAI PERÍCIA 8 FORÇA 20 


Se saíres vencedor, pula para o 320. 


308-310 


308 

Na caverna a atmosfera é pesada e, apesar do eco 
dos teus passos, reina um silêncio soturno. Mais adian- 
te, o túnel abre-se numa câmara ampla na qual se des- 
tacam sete estátuas — as vítimas do olhar petrificante 
da Gárgula. Mesmo à tua frente, sobre uma coluna, vês 
um balão com o antídoto suficiente para uma só vítima. 
Miras as estátuas: todas merecem a liberdade, mas nem 
todas te podem ajudar. Neste momento não é um braço 
armado que necessitas mas sim conhecimento — um 
bem precioso nos dias que correm. A escolha fica assim 
limitada às duas estátuas que têm um aspecto académi- 
co. Olha para a figura ao lado e faz a tua opção. Dás o 
antídoto ao velho (vira para o 237), ou ao jovem (vai 
para o 276)? 


309 
O teu esforço foi em vão, pois, embora a corda es- 
teja danificada, tem ainda força suficiente para aguen- 
tar a ponte. Enquanto uns cultistas prepararam os ar- 
cos para te atirar, outro ataca-te com um punhal. Aca- 
ba com ele enquanto é tempo. 


DUENDE NEGRO CULTISTA PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se ganhares, podes voltar a cortar as cordas (vai pa- 
ra o 261) ou fugir (vira para o 327). 


310 
«Por favor, meus senhores» apelas para os vetera- 
nos. «Reina a paz entre as nossas nações. Não vos que- 
ro mal. Mas, e o vosso amigo?... Serão os seus insul- 
tos, próprios de um verdadeiro monge?» apontas para 
o Orco. «Diz-me Orco. Que deuses veneras?» 


311-312 


Em resposta o Orco dá um arroto. «Nºa tens nada 
co'isso! Monte de esterco!», grunhe. Bastaram estas 
palavras para convencer os veteranos de que tu estás 
errado. Tem de haver magia aqui. Tem mesmo! O Or- 
co traz ao pescoço um amuleto coberto de pedras; é es- 
te o responsável pelo seu disfarce e capacidades persua- 
sivas. Se possuis um frasco de Poção Anestésica, vira 
para o 195. Se não o tens, tenta arrancar-lhe o amule- 
to. Testa a Perícia. Se te saíres bem, vai para o 120. Se 
não te correr bem, passa para o 132. 


311 
Lança um dado para determinar qual dos Cavalei- 
ros te emboscou. Quando o tiveres derrotado e fores 
instruído para prosseguir a aventura, podes voltar à 
torre (vai para o 141), continuar a busca na cidade (vira 
para o 340) ou sair de Cumbleside para sul (passa para 
o 75). Se o resultado do lançamento for: 


Vira para o 8 
Vira para o 394 
Vira para o 259 
Vira para o 183 
Vira para o 245 

Novo lançamento 


ta BWIN 


312 
Aproximas-te e inspeccionas na profundidade do 
cristal; mal fazes isto a bola começa a brilhar como se 
faíscas saíssem lá de dentro. Ficas hipnotizado pela lu- 
minosidade da bola e nada mais te interessa. Felizmen- 
te tens ainda uma vaga consciência do que se está a 
passar. Num esforço sobre-humano procuras libertar-te 


313-314 


do fascínio da bola de cristal. Testa a tua Sorte. Se tive- 
res Sorte vira para o 10. Se não vai para o 257. 


313 

Com a corda presa em redor da cintura, preparas-te 
para descer. Mas Smegg solta cada vez mais a corda e 
tu vais penetrando mais fundo no precipício. «Agora já 
sabes porque Smeggies fazer buracos!» grita ele. Olhas 
para cima. Aterrorizado, vês Smegg cortar a corda com 
as suas mandíbulas afiadas. Num rodopio, gritas ao cair 
no vazio. Cumpriu-se o teu destino. Mais tarde Smegg 
irá apanhar os despojos. 


314 

Mal Hammicus tira a tranca, a porta abre-se e surge 

o corpo Morto-Vivo do filho. A criatura avança e agar- 
ra nele pelo pescoço. O eremita, incapaz de se defen- 
der cai de joelhos, a soluçar. Corres em seu auxílio, 
mas a criatura está tão empenhada em tirar a vida ao 
pai, que os teus golpes não produzem qualquer efeito. 
com o coração pesado que os enterras a ambos, pai e 
filho, num bosque ali perto. Agora encaminha-te para 
sul. Subtrai 1 à tua SORTE, pela tragédia que te parece 
perseguir. Segue para o 44. 


315-317 


315 


Ouves o palhaço gritar: «Temos um espião entre 
nós! É o mercenário! Depressa! Apanhem-no já!» Obe- 
decendo ao seu líder, a gente do circo vem atrás de ti. 
Como as hipóteses de os venceres são escassas, o me- 
lhor é fugires. Eles são bem capazes de te apanhar, por 
isso, se tens um conjunto de estrepes, vai para o 104. 
Se as não tens, vira para o 91. 


316 

Satisfeito por te livrares dos cultistas diriges-te para 
a saída. Depois da escuridão dos túneis, a luminosidade 
fere-te a vista. Não te deixas afectar por isto e prosse- 
gues, aproveitando o facto de os Duendes Negros não 
suportarem a luz do dia, devido aos anos a fio de per- 
manência nas grutas. Quando os teus olhos se habi- 
tuam à claridade, dás por ti numa encosta sobranceira 
a Karnstein. Atravessaste a Cordilheira do Dente da 
Bruxa e estás vivo para contar. Vai para o 282. 


317 
Lanças o foguete para o chão de pedra. Na escuri- 
dão apertada dos esgotos o efeito da explosão é ainda 
mais eficaz. O Slygore geme de medo e enfia-se na 
água, espalhando porcaria por cima de ti. Meio surdo e 
meio cego, desatas a fugir antes que a criatura se re- 
componha. Acabas por dar com uma escada que leva à 


318-319 


superfície e sais do esgoto. Os homens de Quinsberry 
parecem ter desistido da busca, o que te dá muita satis- 
fação. Se ainda te apetece visitar a parte leste do mer- 
cado, vai para o 82; se preferes passar pela parte oeste, 
vira para o 66. Não podes regressar a um local onde já 
tenhas estado. Quando terminares as tuas visitas terás 
de abandonar a cidade. Não sigas as instruções dadas 
nos parágrafos do mercado. Em vez disso, vai para o 
272, se desejas sair pela Porta Sul; ou para o 60, se 
preferes sair pela Porta Leste (regista os números des- 
tes parágrafos no Quadro de Marcações). 


318 

Num impulso, agarras no espelho e segura-lo de- 
fronte da cara do monstro de Kauderwelsh. Até aqui 
ele apenas conhecia os aspecto da Doutora e das suas 
vítimas. Porém, agora observa a sua fealdade natural e 
por isso responsabiliza a Doutora. Uma lágrima solitá- 
ria desce-lhe pelo rosto, antes de ter um ataque de fú- 
ria. Kauderwelsh grita: «Não, Congo! Para trás! 
Nãããoo!» Mas em vão. O monstro agarra-a e ambos se 
envolvem num combate mortal, espalhando tudo pela 
sala. Objectos voam pelo ar e os gemidos do monstro 
ouvem-se à distância. Aproveitas a oportunidade e 
abandonas o local. Soma 1 à tua SORTE pelo impulso 
acertado. Vai para o 87. 


319 
De algemas em punho, aproximas-te sorrateiro do 
guarda e... saltas-lhe em cima. O Mandrake bem luta 
para se libertar, mas num instante consegues prender- 
lhe os pulsos atrás das costas (risca as algemas do 
Quadro de Marcações). Atira-lo para o chão e vais-te 
embora. Vira para o 300. 


320-321 


320 

Ouves uma gritaria do cimo da escada pela qual en- 
traste. «Sigam o intruso!» Os Duendes Negros aperce- 
beram-se da tua presença e alguns deles descem a esca- 
da atrás de ti. Num ápice, pegas no anel mágico que es- 
tá no chão e diriges-te para a outra escada. O anel que 
achaste é o Anel de Rabbam, que tem o poder de en- 
fraquecer seres necromânticos como os Cavaleiros das 
Trevas. De futuro, sempre que enfrentares um Cavalei- 
ro, ignora as instruções de combate. Trata-o como uma 
criatura normal; não ligues às instruções específicas. 
Mas agora deves ir, antes que os cultistas te apanhem. 
Vais ter de deixar para trás as algemas (risca-as do 
Quadro de Marcações). Sobes a segunda escada e en- 
tras por um corredor comprido e escuro que termina 
numa bifurcação. Vais para a direita (vira para o 273) 
ou para a esquerda (passa para o 283)? 


321 

Quando viras as costas a um chato que te quer im- 
pingir um pesa-papéis de gesso com o formato de um 
mangusto, dás de caras com seis guardas. Ao veres o 
velho matreiro que os lidera percebes de quem se trata: 
é Quinsberry Woad, o principal cobrador de impostos 
de Gallantaria, com a sua guarda pessoal. Woad saca 
de um documento do interior das suas vestes e declara: 
«Comandante, estou por esta autorizado a fazê-lo cum- 
prir a Lei dos Impostos, a partir de agora. Caso não 
haja lugar a cumprimento satisfatório, tenho aqui uma 
ordem de prisão» entrega-te o documento e continua: 
«A quantia, com um juro reduzido, a uma taxa anual 
fixa pelo período de cinco anos, fica em 568 Moedas de 
Ouro, exactamente. Tem essa soma?» É claro que não 
a tens, nem podes pagar tão avultada quantia. Arre- 


322-325 


pendido de teres voltado à cidade, magicas no que fa- 
zer. Se te quiseres declarar indigente e deixar-te pren- 
der, vai para o 199; se achares preferível tentar subor- 
nar Quinsberry Woad, vira para o 299; se optares por 
fugir, salta para o 338. 


322 

Tiras o espelho do saco e acenas com ele à frente da 
cara da Gárgula, que cai petrificada, vítima dos seus 
próprios poderes. Como medida de precaução evitas 
olhar para ela quando sais e regressas à bifurcação. 
Agora podes seguir pela esquerda, para o 217, pela di- 
reita, para o 296 ou em frente, para fora da gruta, para 
o 80. 


323 

Graças à tua rapidez de reflexos, consegues aga- 
char-te no momento em que te atiram uma faca afiada. 
Esta acaba por voar sobre a tua cabeça e enterra-se 
num tronco de árvore. O Haggwort que to atirou é de 
imediato morto por Wulf. Voltas, agora para a barrica- 
da (segue para o 298), vais à procura da bruxa (vira pa- 
ra o 142), ou sais da cidade (passa para o 25)? 


324 
Nunca te hás-de arrepender de ter comprado esta 
capa que opera maravilhas. Os Cavaleiros passam a ga- 
lope, não reparam em ti e, numa nuvem de poeira, 
saem do estreito de Magyaar e rumam a norte. Vira 
para o 102. 


325 
Acabas de encontrar o Diário do Circo. Sem tempo 
para o ler todo, passas uma vista de olhos, que, no en- 
tanto, é suficiente para ficares a saber alguns pormeno- 
res importantes: o circo foi tomado à força por um fei- 


326-327 


ticeiro, chamado Skarros e foi ele quem substituiu os 
comediantes por criaturas vegetais, os Mandrakes. Es- 
tes Mandrakes ganham a aparência da pessoa em que 
tocam, matando-a para depois adquirirem a sua identi- 
dade. O circo constitui o disfarce ideal para eles, pois 
assim viajam de um lado para o outro espalhando o 
mal. Por sorte, o livro revela também o seu único pon- 
to fraco — o fogo. De repente ouves um ruído lá fora e 
abandonas o local antes que alguém dê pela tua presen- 
ça. Volta ao 255 e faz nova escolha. 


326 

Desvias-te, convicto de que a oferta da bola não é 
bem intencionada. Mal atinge o chão, a esfera abre-se 
e dela salta uma quantidade de lâminas, facas e bicos. 
Nem te atreves a pensar no que te teria acontecido se a 
agarrasses. Todos se riem da tua «dança». Resolves 
atacar o Homem-Orco (segue para o 132), tentas des- 
mascará-lo (vai para o 310) ou ignora-los e diriges-te ao 
bar (vira para o 3)? 


327 

Dás meia volta e foges, mas os Duendes Negros não 
desistem e têm os arcos preparados. Lança um dado e 
subtrai 1 ao resultado para estabelecer quantas setas te 
atingem — por cada uma, subtrai 2 à tua pontuação de 
FORÇA. Se ainda estiveres vivo, continua a fugir dos in- 
sistentes cultistas. O mais grave é que também já os 
ouves deste lado da ravina. Decides ir pela esquerda 
(vai para o 32) ou pela direita (salta para o 278)? 


328-330 


328 

Para lá da porta fica uma cozinha acanhada. Aí vês 
uma casota de cão, onde se encontra um enorme labra- 
dor de focinho apoiado no chão. Quando passas por 
ele em bicos dos pés, ele levanta o sobrolho, espeta 
uma orelha, boceja e volta a dormir. Esgueiras-te pela 
porta traseira e vais dar a uma rua estreita. Pelá direi- 
ta, Quinsberry espera-te. Por isso viras à esquerda e se- 
gues para O 22. 


329 

O crânio esmaga-se com um estrondo. Num misto 
de estranheza e fúria, a criatura acaba por se desfazer 
em pó. Dentro em pouco nada resta do Gigante Terrí- 
cola. Soma 1 à tua SORTE por este feito importante. 
Olhas para o acampamento e tudo te lembra a tragédia 
ali vivida. O melhor é abandonar o local e retomar a 
estrada de Karnstein. Vai para o 282. 


330 
Corres para o eremita e detém-no. A voz lá de fora 
geme: «Pai, por favor. Deixe-me entrar. Se não, eu 
morro!» Com forças renovadas pela emoção, Hammi- 
cus liberta-se de ti. Só pela força o conseguirás deter. 


HAMMICUS PERÍCIA 5 FORÇA 7 
Se, ao fim de um assalto, decidires deixá-lo abrir a 


porta, vira para o 314. Se continuas determinado a im- 
pedi-lo, vai para o 76. 


331-332 


331 

Livres do cruel domínio de Urtha, os Haggwort fi- 
cam loucos e descontrolados. Apoderam-se da tirana e 
lançam-na para o fogo místico — o verdadeiro poder 
em Hustings, pois a magia nas cabeças dos Haggwort 
tem origem neste fogo do mal. É esta mesma magia 
que reanima Urtha, mas também a única que a pode 
destruir. O ciclo cumpre-se e ela morre instantanea- 
mente. A pulseira dela vem parar perto dos teus pés. 
Embora não ambiciones controlar os Haggwort apete- 
ce-te apanhá-la (acrescenta-a no Quadro de Marca- 
ções). Quando olhas de novo para a lareira, vês que os 
olhos e a boca se fecharam e que começa a ser engolida 
pela terra, arrastando consigo a torre e o pináculo. Sais 
dali antes que tudo se desmorone e regressas à estrada 
para sul. Os Haggwort também regressam à charneca. 
Vira para o 25. 


332 

Quando os Geomagos retiram as foices do teu pes- 
coço, o Arquidruida levanta os braços e diz: «De acor- 
do com as antigas leis do deus dos Chifres, passaste o 
teste e és livre para deambular pelas linhas de força de 
Titã. Sancionámos os nossos destinos. Nada mais pode- 
mos fazer. Toma.» Prega na tua roupa um pequeno 
broche em forma de folha. «É uma dádiva da Terra- 
-Mãe. Os tempos estão a mudar e a Mãe está ameaça- 
da. Está escrito que és tu quem a vai salvar. Agora vai! 
Procura ajuda de Titã, pois só aí encontrarás a força 
para levares a cabo a tua desesperada missão.» Acres- 
centa um broche da Folha Verde ao teu Quadro de 
Marcações. Os servos do Arquidruida acompanham-te ao 
portão de trás e sais para uma rua estreita. Vais para a 
esquerda (para o 301) ou para a direita (para o 118)? 


333-335 


333 
Certificas-te de que ninguém te está a ver, saltas pa- 
ra as traseiras do carro e abres a porta. Espreitas lá pa- 
ra dentro e... Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte vira pa- 
ra o 293. Se não passa para o 345. 


334 

O suor escorre-te pelo rosto à medida que cami- 
nhas, hora após hora, sob o sol escaldante. Sentas-te 
para descansar numa sombra e ouves o barulho de mar- 
cha, acompanhada de grunhidos. Por trás de uma duna 
aproxima-se uma tribo nómada de Orcos. Deixas-te fi- 
car quieto na esperança que não te vejam, mas em vão. 
Mal te avistam formam um cordão à tua volta. Procu- 
ras maneira de escapar e vês uma gruta ali perto. Mas 
estás na Cordilheira do Dente da Bruxa e as grutas aí 
têm sempre perigos. Se, mesmo assim, quiseres entrar, 
passa para o 206. Se preferes tentar esgueirar-te dos 
Orcos, vira para o 35. Se possuis uma Capa de Cama- 
leão e a quiseres usar para passar despercebido, salta 
para o 163. 


335 

Apesar da luta ter sido renhida, acabaste por vencer 
o inimigo. O Cavaleiro das Trevas, geme, agora, por 
terra. Mas, mal cai, do seu corpo começam a emanar 
vapores negros. Recuas perante a nuvem negra que lhe 
encobre o corpo. Quando esta se desfaz, o corpo desa- 
pareceu — resta apenas um bocado de terra queimada. 
Podes ter derrotado o Cavaleiro, mas não o destruíste. 
Para isso é preciso muito mais do que as armas dos 
mortais. Certamente que o voltarás a encontrar, mas 
agora prossegue a tua aventura. 
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336-338 


336 
Os lados do fosso são muito lisos e as tentativas pa- 
ra trepar dão sempre em falhanço. Horas mais tarde 
ouves uma voz feminina sussurrar: «Não te preocupes. 
Já vou. Espera só mais um segundo!» Esperançoso, 
olhas para cima... para uma Gárgula. O seu olhar cruel 
transforma-te em pedra. 


337 

Algemas as pernas da criatura mesmo a tempo. Es- 
ta tenta erguer-se mas cai com a cara para a frente. 
Com o olhar cheio de ódio e a assobiar de raiva, gati- 
nha com os braços pelo chão directo a ti. Saltas de um 
lado para o outro à volta dele para evitar seres atingido 
pelas espadas deste velho Kalundai. Cuidado! A cor- 
rente das algemas está a começar a quebrar! Vai para o 
320. 


338 

Dás um tal empurrão a Quinsberry que ele se dese- 
quilibra para trás e cai por cima dos guardas. As tropas 
lançam o alarme e o homem pragueja de fúria; nunca 
na vida foi tão humilhado. Os mirones não te detêm e 
limitam-se a rir às gargalhadas. Entretanto é melhor fu- 
gires. Um pouco adiante encontras um cruzamento; 
vais pará a direita (vira para o 384), para a esquerda 
(salta para o 351), ou continuas em frente para o 134? 


339-341 


339 

Ansioso por ajudar, diriges-te ao galante cavaleiro e 
apresentas-te. «Não acredito!», declara. «Nunca espe- 
raria encontrar-te aqui!» Trata-se de Wulf, teu bom 
amigo e companheiro de campanha da Guerra dos 
Quatro Reinos. Dás-lhe um abraço e escutas o que ele 
tem para contar. «Isto começou há poucos dias, com o 
regresso da bruxa» explica. «A torre dela surgiu do in- 
terior da terra. Todas as noites tem enviado Haggworts 
para destruir tudo. Todos têm medo de a enfrentar. Eu 
já tentei mas nada consegui. Mas vem daí. Os Hagg- 
wort chegaram à barricada.» Dito isto aponta para um 
velho. «Aquele é Villgran. Ele fornece-te espadas e ar- 
madura, caso venhas a necessitar.» 

Vais ter com Villgran (segue para o 97)? Acompa- 
nhas Woulf até à barricada (vira para o 298)? Ou vais 
até à torre acabar com a fonte de todos os males (passa 
para o 142)? 


340 

Esqueces o corpo do Cavaleiro e inicias uma busca 
mais apurada ao local. Aí encontras uma jovem, envol- 
ta numa capa. «Não é muito sensato deambular por es- 
tes lados durante a noite. Vem. O único local seguro é 
aquela torre ali ao fundo», sussurra e, apontando para 
a torre por onde passaste, mete-se a caminho. Se dese- 
jares segui-la, vai para o 372. Se preferes continuar a 
tua busca por ali, vira para o 23. 


341 
Embora destinado à mulher, o feitiço apanhou-te 
também a ti. Um mágico que a ouvia de longe, irritado 
com as suas palavras, decidiu calá-la. Infelizmente, fos- 
te tu o atingido e és transformado num sapo. Karns- 
tein, os Cavaleiros e os discursos deixam de ter algum 


342-344 


sentido para ti. Agora o teu interesse é descobrir umas 
moscas apetitosas! 


342 

Entalado entre a porta e a parede de pedra, mal po- 
des respirar (subtrai 3 à pontuação de Força). Se ainda 
estiveres vivo consegues penetrar no esconderijo. Ape- 
sar do cheiro pestilento a Orco, trata-se de uma gruta 
inabitada e vazia, exceptuando as vestes negras e o ma- 
pa rasgado de Royal Lendle espalhados no chão. Existe 
também um outro objecto de interesse — uma pequena 
urna de metal. Esta encontra-se trancada, mas se pos- 
suíres uma Chave Preta ou um frasco de Poção Corro- 
siva, podes abri-la (vai ao 354 e risca a Poção Corrosiva 
do Quadro de Marcações, caso a uses). Mas se não ti- 
veres qualquer destes objectos ou preferires não ligar à 
urna de metal, segue para o 248. 


343 
Com uma corrida através da ponte, depressa alcan- 
ças o outro lado. Mas os cultistas continuam atrás de ti 
e já vêm na ponte, suspensa por fortes cordas atadas a 
postes de madeira. Se optares por cortá-las para que 
ponte e cultistas se precipitem na ravina, vai para O 
246. Se preferes continuar a fugir, vira para o 327. 


344 

Dás uma espreitadela na choça do desgraçado e dei- 
xas-te guiar por ele até uma sala na parte de trás, onde 
não há saída. Recomenda-te que esperes até que te in- 
dique que o «caminho está livre». Assim o fazes, mas, 
após alguns minutos de espera, a porta abre-se de par 
em par e sete guardas irrompem por ela. Atrás deles, O 
velho safado brinca satisfeito com uma segunda Moeda 
de Ouro. O que se faz por dinheiro! Vai para o 199. 


345-348 


345 

Na entrada está uma caixa surpresa. Dela salta uma 
luva de boxe na extremidade de um mola e acerta-te 
em pleno nariz (subtrai 1 à pontuação de FORÇA). Pas- 
sas revista à caravana e encontras somente dois objec- 
tos de interesse. Qual deles investigas em primeiro lu- 
gar? O cofre (passa para o 59) ou o livro grande que 
está na secretária (vira para o 325)? 


346 
O que quer que faças de nada te serve. Em breve o 
teu cadáver se juntará ao de Mendokan e aos de todas 
as vítimas da chacina do estreito de Magyaar. 


347 
As circunstâncias são as ideais. Pegas no Foguete e 
lança-lo pelo chão para a frente da gente de Ennian. 
Na escuridão do beco, a explosão tem um efeito es- 
trondoso. Os teus inimigos caem para trás, tapando os 
olhos e os ouvidos. Como te precaveste, aproveitas a 
confusão para fugir. Segue para o 84. 


348 
Dás uma corrida para ganhar velocidade e depois 
saltas. No ar, agarras os joelhos, dás duas cambalhotas 
e, ao aterrar, esticas as pernas para acertar em cheio no 
peito de Voivod, que larga o sino. Testa a Perícia. Se te 
saíres bem, vira para o 263. Se não fores bem sucedido, 
vai para o 133. 


349-350 


349 

Quando chegas à cabana do eremita é já de noite. 
Hammicus, o eremita, é um velho simpático, que logo 
te oferece uma refeição quente (soma 2 aos pontos de 
FORÇA). Enquanto comes, contas-lhe tudo sobre a tua 
missão. De sobrolho carregado, ele consulta um livro. 
«Há muitos anos», conta, «existiu um Voivod, cujo no- 
me significava crueldade. O seu poder ameaçava a pró- 
pria vida; mas o mundo, sob a forma da Terra-Mãe e 
do deus dos Chifres lutou contra ele e derrotou-o. In- 
capazes de matar a morte em pessoa, deixaram-no pre- 
so algures, num local secreto. Os cinco lacaios de Voi- 
vod desapareceram e nunca mais foram vistos. Pelo 
menos assim parece. Há uma canção infantil que diz 
que os Cavaleiros das Trevas andam à procura da pri- 
são de Voivod para libertarem o seu senhor e instalar 
um reino de terror. Dizem que existe um livro, o As- 
trakkaans Numeris, que prevê o regresso de Voivod e 
revela a maneira de o vencer. Se o livro de facto existe, 
não sei. Mas de uma coisa tenho a certeza — Voivod 
vai voltar a Titã!» De repente, batem à porta com mui- 
ta força: três pancadas tão potentes, que fazem estre- 
mecer a cabana. Segue-se uma voz lamurienta e cava: 
«Pai! É o seu filho. Por favor, deixe-me entrar. Está 
tanto frio cá fora!» Ao ouvir isto, Hammicus recua e 
grita aterrorizado: «Não pode ser. O meu filho morreu 
há sete anos!» E, ultrapassando o medo, encaminha-se 
para a porta. Se não o impedires, o eremita irá deixar 
entrar o seu filho, morto há muito. Queres fazer isso 
(segue para o 330) ou deixa-lo levantar a tranca da por- 
ta (vira para o 314)? 

350 

O contentamento por teres conseguido fugir desa- 

parece no momento em que uma chuva de setas passa 


351-352 


por cima da tua cabeça, não vinda do lado dos Orcos 
do Escorpião Negro, mas na sua direcção. Afinal, são 
os Orcos do Grande Rochedo que decidiram apanhar 
de surpresa os seus rivais. Como te atiras para o chão 
não és atingido por nenhuma seta. Vais oferecer ajuda 
aos Orcos do Grande Rochedo para assim te vingares 
dos teus captores (salta para o 377), ou limitas-te a fu- 
gir para sul (vai para o 282)? 


351 

A estrada que tomaste leva-te ao bairro dos pedin- 
tes, um labirinto de ruas sujas, cheias de lixo, vagabun- 
dos e carteiristas. À medida que te aproximas do cen- 
tro, as vozes dos teus perseguidores vão-se desvanecen- 
do. Mas Quinsberry certamente não desistirá de te 
apanhar, por isso o melhor é continuar a fugir. Se pos- 
suis um Dado Viciado, vira para o 286; se não tens esse 
objecto, vai para o 360. 


352 

Passas uma curva e chegas a uma sala grande, re- 
cheada das mais variadas coisas: roupas, objectos pes- 
soais, caixas, jóias, instrumentos musicais, todos de 
épocas diferentes. Mas não consegues perceber a ori- 
gem do assobio, cada vez mais estridente. Se te atreves 
a remexer nas coisas espalhadas, vira para o 155. Se 
não te interessa, regressa à encruzilhada. Aí podes se- 
guir pela esquerda para o 139, pela direita, para a saída 
da gruta (salta para o 80), ou em frente, para o 217. 


353-355 


353 

Precisamente quando a coisa começa a ficar feia pa- 
ra ti, Wulf e três bravos cidadãos surgem em teu auxí- 
lio. Os cinco juntos acabam com os Haggwort. Igual 
sorte não têm quanto à malvada engenhoca deles. Na- 
da que façam consegue estragar o objecto telúrico. 
Resta-vos ver as casas começarem a desmoronar, abala- 
das pelo tremor de terra. «Está tudo perdido!», berra 
Wulf. «Isto é obra da bruxa. Temos de apanhar a estra- 
da para sul e fugir.» Segues o conselho de Wulf (vai pa- 
ra o 25), ou deixa-lo e vais em busca da «bruxa» (vira 
para o 142)? 


354 

Dentro da urna encontra-se uma arma muito apre- 
ciada por criminosos: é uma Esfera Assassina, uma pe- 
quena bola de metal que se atira ao inimigo. Com o 
impacto, abre-se e lá de dentro saltam lâminas, bicos e 
serras. Podes usá-la no primeiro Assalto de qualquer 
combate contra qualquer opositor. Quando a lançares, 
deita um dado para determinar o número de feridas in- 
fligidas ao inimigo. Depois, deita de novo o dado por 
cada ferida para ver quantos pontos de FORÇA lhe sub- 
trais. Se o teu inimigo ainda estiver com vida continua 
a luta como é normal. Quando estás a meter a esfera 
no.saco, ouves um barulho que te habituaste a temer: 
patas de cavalo. Corres para a porta e vês os Cavaleiros 
das Trevas galopar pelo campo. Se pretendes ficar aí 
mesmo e esconder-te na gruta, vai para o 111. Se pre- 
feres fugir antes que te apanhem, vira para o 37. 


355 
Lanças o gancho de modo a prendê-lo entre as esta- 
lactites, agarras-te à corda e dás balanço. E, para es- 


356-358 


panto teu, vais parar ao outro lado do fosso sem qual- 
quer dificuldade. A corda terá de ficar para trás, visto 
que não consegues soltar o gancho. Para trás também 
ficaram os cultistas, vociferando irados contra ti. Só 
que deste lado da ravina também existem cultistas. Es- 
colhes ir para a esquerda (vai para o 32) ou para a di- 
reita (vira para o 278)? 


356 
Consciente da impossibilidade de sucesso na luta 
contra o Slygore, recuas numa tentativa de fuga. Testa 
a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai para o 180. Se não, se- 
gue para o 154. 


357 

De membros fortes e capa rija de córtex, o Mogno 
é um inimigo assustador. Se desejares, podes tentar en- 
fraquecê-lo com queimaduras. Risca uma dose de azei- 
te do Quadro de Marcações e Testa a Perícia. Se fores 
bem sucedido, consegues os teus intentos. Se falhares, 
a criatura, com a sua força poderosa, arranca-te o azei- 
te da mão, deitando-o para o chão. De qualquer modo 
terás de lutar com ele. Se o tiveres queimado, subtrai 2 
à sua PERÍCIA € 4 à sua FORÇA, antes do início do com- 
bate. 


MOGNO PERÍCIA 10 FORÇA 12 


Se ganhares, prossegue para sul em direcção a Hus- 
tings (passa para o 135) ou então retoma a estrada que 
abandonaste (vira para o 160). 


358 
Aproximas-te do circo e constatas que os comedian- 
tes são um misto de acrobatas, prestidigitadores e do- 


359-360 


madores de animais, cada um ocupado nas suas tarefas. 
A orientar parece estar uma mulher palhaço, já vestida 
a rigor para o espectáculo, com a cara toda pintada e 
exibindo um sorriso um tanto sinistro. Chegas perto de- 
la, indagas sobre o destino do circo e se aceitam um 
passageiro extra. «Vamos para Shattuck», responde 
com um sorriso largo. «Se quiseres vir connosco, tens 
de o merecer. Tens graça? Sabes fazer alguma coisa? 
Um truque ou outro?» Se possuis o dado de Bartolph, 
vira para o 138. Se não o tens, podes pedir-lhe que te 
dê uma oportunidade para mostrar o que vales (segue 
para o 214). Podes admitir que não tens jeito para o 
circo e seguir viagem sozinho e a pé (vai para o 9). 


359 


Ignoras a poça negra e acertadamente porque é 
uma coisa viva — um Slod-Kedbolm que possui uma 
pele venenosa e acaba por afastar-se. Entretanto, ouves 
uma voz suave: «É má educação recusar hospitalida- 
de.» Vira para o 49. 


360 

Disparas rua acima, com seis guardas armados de 
espadas no teu encalce. Um pouco mais à frente, ao vi- 
rar da esquina, vês a loja de um mágico; talvez os con- 
sigas despistar se te esconderes aí. Só que, por expe- 
riência, sabes que estes lugares podem ser bem perigo- 
sos. Entras (vira para o 105)? Ou preferes continuar 
(segue para o 216)? 


361-362 


361 

Acordas aliviado — até o ataque do Senhor dos Pe- 
sadelos foi um sonho! Agora que tudo terminou recu- 
peras as forças (soma 3 à tua FORÇA). Contudo uma voz 
ecoa-te na cabeça: «Eu mato o sono, mas nunca mor- 
ro.» É o Senhor dos Pesadelos que se afasta, vencido. 
Levantas-te e vês-te num espaço pouco iluminado, com 
quatro portas. Uma delas abre-se e surgem duas perso- 
nagens: Duendes Negros, envergando vestes monásti- 
cas. Recuas e escondes-te num recanto escuro, enquan- 
to eles se encaminham para outra porta. São cultistas e 
este é o seu templo. A presença de estranhos é profa- 
nação, por isso, se te apanham, serás morto com toda a 
certeza. Sais pela Porta Norte (vira para o 374), pela 
Porta Sul, seguindo os Duendes (vai para o 68), pela 
Porta Leste (segue para o 89) ou pela Porta Oeste (sal- 
ta para o 56)? 


362 

«Olha para a sua imagem», diz ela. «Korin pode es- 
tar assustada, mas não é estúpida.» Colocas o espelho 
de modo a apanhar o Burgomestre. O choque é inespe- 
rado: no espelho vês o Burgomestre como um vegetal 
humanóide! Olhas para ti e Korin no espelho e ambos 
são normais. Mas o Burgomestre! De novo, olhas para 
o espelho e o resultado é o mesmo. «Ele é um Mandra- 
ke!», grita a mulher. Ennian sorri e chama reforços. 
Depois dirige-se a ti: «Não devias ter feito isso. Foste 
muito indelicado», suspira. «No entanto, nada obsta a 
que não nos possamos ainda entender. Se me deres o 
espelho e vieres...» Korin foge. Segue-la (vai para o 
84), ou atacas o Mandrake Burgomestre (vira para O 
252)? 


363 


Contas aos Orcos aquilo que pensas que eles dese- 
jam ouvir: admites ser um espião a soldo da corte em 
Royal Lendle, para descobrir movimentos revolucioná- 
rios. «Ahh! E” disse-v's!», grita a feiticeira triunfante. 
«Um espião! As le's ant'gas dize o que faze” com es- 
piões, n'e?» Mais uma vez Uggamongo perdeu para a 
feiticeira. Com um encolher de ombros e alguma triste- 
za no olhar, empunha a sua longa espada. Assim termi- 
na a tua aventura. 


364 

Uma, duas, três vezes... O toque a rebate ecoa-te 
nos ouvidos. Então o solo abre-se e os cadáveres er- 
guem-se. Rostos, em decomposição e sem expressão, à 
espera de ordens. Até agora, vês poucos, mas não tar- 
da que sejam milhares. Voivod não pára de tocar o si- 
no. Corres para o fazer parar mas os Mortos-Vivos 
obedecem ao seu senhor e barram-te o caminho. Lança 
dois dados para determinar quantos te atacam ao tenta- 
res quebrar a barreira. Por cada um subtrai 2 à tua 
pontuação de Força. Podes usar Armadura ou Testar a 
tua Sorte para reduzir os efeitos do ataque. Se sobrevi- 
veres, vira para o 73. 


365-367 


365 
Ninguém ouve os gritos lancinantes que ecoam pe- 
los esgotos quando Slygore cai sobre ti. 


366 

Acabas de encontrar o fulcral livro dos números, es- 
crito por Parcleasus, o numerólogo. Folheia-lo até da- 
res com a página mais importante, que arrancas. Ago- 
ra, sempre que necessitares, podes consultá-la no pará- 
grafo 16 (regista este número no Quadro de Marcações). 
Mal fechas o livro, abre-se uma passagem secreta ao 
fundo da sala. Se tens uma Capa de Camaleão, segue 
para o 127. Se não a tens, vai para o 150. 


367 
O povo da vila prepara a guerra, juntando o maior 
número de armas possível. Viraram carroças, empilha- 
ram caixotes, acrescentaram bocados de sebe e com 
eles construíram uma barricada entre a charneca e a ci- 
dade. Vendo que és humano e forte para a luta, rapida- 
mente te deixam passar a barricada. Não há tempo pa- 
ra conversas, pois ao longe já se avistam as silhuetas 
negras cavalgando pela planície. Dentro da barricada, 
um personagem de armadura, dá voz de comando: 
«Firmeza! Não podemos cair! Para o diabo com a bru- 
xa e as suas bruxarias. Às armas ! Às armas ! Os Hagg- 

wort estão aí!» O que fazes? 


Aproveitas a confusão para fugir 


para sul Vira para o 25 
Apresentas-te ao guerreiro 
para lutar e ofereces-te Vira para o 339 


Sais, sorrateiro, para investigar 
a torre e o pináculo Vira para o 142 


368-370 


368 
A porta está trancada. Se tens uma Chave de Cobre 
ou um frasco de Poção Corrosiva para a fechadura (se 
usares esta, risca-a do Quadro de Marcações), vai para 
o 112. Se não possuis nenhum daqueles objectos, passa 
para o 258. 


369 
Se foste vítima de uma criatura ou caíste numa ar- 
madilha, isso é irrelevante. Cometeste a loucura de en- 
trar em semelhante lugar, por isso pagarás o derradeiro 
preço! 


370 

O combate é árduo e longo, mas os guardas acabam 
por recuperar o controle. Muitos ficaram feridos e al- 
guns, entre os quais os agitadores, morreram. O co- 
mandante rasga a túnica negra do chefe, exibindo a 
marca de Caos! Além disso, o morto possuía também 
um pendente mágico que hipnotizava mesmo os mais 
renitentes. Trata-se de mais um servo do Mal, enviado 
a desestabilizar a aliança entre os quatro reinos. Satis- 
feito, o comandante vira-se para ti: «Foi uma sorte en- 
contrares-te aqui, mercenário, senão o combate teria 
decorrido de modo bem diferente. Sei que tens uma 
enorme dívida para pagar, por isso, como recompensa, 
ofereço-te um Documento de Perdão Cívico. A partir 
de agora nada deves à Cidade.» Soma 1 à tua SORTE e 
acrescenta o Documento de Perdão Cívico ao Quadro 
de Marcações. Depois de tanto bulício decides que o 
melhor será reunires-te a Mendokan. Se quiseres sair 
da cidade pela Porta Sul, vira para o 272. Se preferes 
caminhar para a Porta Leste, segue para o 60. 


371-373 


371 

Aproximas-te para tocar no objecto repugnante. É 
quente e escorregadio, lateja e provoca vómitos. De re- 
pente, o emaranhado de veias agarra-se à tua mão com 
uma força inacreditável e através de pequenas farpas, 
começa a trepar pela tua mão. O único modo de parar 
isto é cortando a mão! Se tiveres uma espada e estive- 
res disposto a tomar esta drástica medida, vai para o 
280. Se preferes esperar pelo desenrolar dos aconteci- 
mentos ou não possuíres uma espada, passa para o 85. 


372 
Segues a dama misteriosa até à velha torre. Ela 
abre a única porta e convida-te a entrar com um aceno. 
Mal o fazes... começas a ver estrelas. Ela bateu-te em 
cheio na cabeça e cais ao chão, inconsciente! Vai para 
o 186. 


373 

Decide quantas Moedas de Ouro queres dar ao sal- 
teador e lança um dado. Se o resultado for inferior ou 
igual ao número de moedas que deste, o homem aceita 
e deixa-te ir embora, sem te molestar (apaga as moedas 
do Quadro de Marcações). Assim, podes continuar pa- 
ra norte em busca do eremita, que o salteador afirma 
estar morto (passa para o 349); se pensas ter gasto mui- 
to tempo aqui, encaminha-te para sul, para o 44. Se, 
contudo, o resultado for superior ao número de Moe- 
das que ofereceste, segue para o 92. 


374-376 


374 

Abres a Porta Norte e penetras naquilo que deve 
ser uma câmara de culto. Um dos lados da sala é 
preenchido com um altar, resplandecente, cheio de ob- 
jectos sagrados. Por detrás destaca-se uma enorme es- 
tátua de um Duende Negro, à frente de um arco aberto 
de onde sai uma escada. De súbito, ouves um gongo 
sonoro e a sala mergulha na escuridão. A porta abre-se 
atrás de ti e passos apressados aproximam-se. Se acha- 
res melhor escapar pela escada, vai para o 295. Se pre- 
feres não te mexer, volta ao 297. 


375 

Levantas a tampa redonda e penetras nos esgotos. 
Embora não sejas seguido, corres pelos túneis repletos 
de porcaria nauseante. Mas o pior é quando das pro- 
fundezas se ouve um gemido e se confirmam as tuas 
piores expectativas — um temível Slygore eleva-se da 
água à tua frente. Consta que estas criaturas são produ- 
to das loucuras dos alquimistas e feiticeiros. Apesar dos 
protestos da população, estes continuam a despejar no 
esgoto os detritos das suas esotéricas experiências, que, 
ao reagirem com os efluentes, formam o Slygore, um 
monte de porcaria viva. O que fazes? 


Atacas a criatura Vai para o 70 

Procuras no saco alguma coisa 

para o abater Vai para o 230 

Foges Vai para o 356 
376 


A vitória foi difícil. A mulher lutou que nem um 
animal mas, ao atingi-la, vês que o seu sangue é verde. 
Mais uma vez, as forças do mal estão em acção. Quan- 


377-379 


do te voltas para partir, ouves um risinho sarcástico que 
te deixa paralisado — o riso é da mulher que acabaste 
de matar! Viras-te e vês que o seu corpo desapareceu. 
À segunda risada desatas a fugir. Vai para o 231. 


377 
Uma chuva de setas, lançadas pelos Orcos, aterra 
em cima de ti. A tua aventura termina aqui. 


378 

Na pressa de fugir, escorregas na erva molhada e es- 
tatelas-te no solo, magoando as costas (subtrai 2 aos 
pontos de FORÇA). Levantas-te e reparas numa cara que 
se forma na terra e cospe umas coisas repugnantes da 
sua boca verde — mais parecem moscas gigantes, com 
cabeças humanas e corpo feito de bocados de animais e 
plantas. São Crombanes cuspidos da terra apodrecida, 
que, demasiado pesados para voar, são excelentes cor- 
redores. Atiram-se a ti, uivando como lobos treslouca- 
dos. Vais lutar com eles (vira para o 290) ou preferes 
fugir (volta ao 14)? 


379 
Terás de lutar com os seis Haggwort de uma vez. 
Pela dureza do combate e por conheceres os seus pon- 
tos fracos, infligirás danos na FORÇA de cada um que 
atacares. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro HAGGWORT 10 1 
Segundo HAGGWORT 9 3 
Terceiro HAGGWORT 1 2 
Quarto HAGGWORT 8 1 
Quinto HAGGWORT 10 4 
Sexto HAGGWORT 9 2) 


380-382 


Ao fim de dois assaltos, vira para o 353. 


380 
As três lâminas bem afiadas fecham-se. A tua aven- 
tura termina aqui. 


381 
Ouves um estalido vindo do chão e nem perdes 
tempo a pensar. Saltas no momento exacto em que o 
chão cede debaixo de ti, escapando a cair num buraco 
bem fundo. Afastas-te dali e vais encontrar um cruza- 
mento. Que caminho segues? 


Para a esquerda Vira para o 296 
Para a direita Vira para o 217 
Para diante Vira para o 139 
Regressas ao mesmo local e sais 
da gruta Vira para o 80 
382 


«Reina o caos e a confusão», revela João Verduras. 
«Hoje em dia a ira surge muito facilmente, e onde há 
ira, há morte. A tua missão é sarar velhas feridas e le- 
var a paz a Narbury. Mas atenção! A violência nunca 
pode ter a última palavra. O mal deve-se autodestruir. 
Compete-te ajudar, não espalhar mais ódio. Quando 
considerares ter chegado a altura, diz para ti a palavra 
Cerunnos e logo se vê o que daí provém.» Vai para o 
398. 


383-385 


383 
Ao chegares ao fundo do fosso, constatas não haver 
espaço de manobra suficiente para soltares o gancho, 
por isso terás de deixar ficar a corda (risca-a do Qua- 
dro de Marcações). Olhas em redor e vês-te no meio de 
um cruzamento de quatro túneis vagamente ilumina- 
dos. Diriges-te para qual? 


Norte Vai para o 106 
Sul Vai para o 114 
Leste Vai para o 122 
Oeste . Vai para o 144 


384 


A estrada leva até uma pequena praceta, cheia de 
bancas de fruta e de legumes. Só uma rua estreita à tua 
esquerda não se encontra guardada. Antes de envere- 
dares por ela, podes deitar ao chão umas bancas para 
distrair os teus perseguidores. Se estás de acordo com 
esta atitude, vira para o 110. Se preferes continuar a 
fugir, passa para o 78. Se, contudo, achas que as coisas 
se estão a complicar e te decides entregar, vai para o 
199. 


385 
Sem perceberes bem porquê, pegas numa picareta e 
começas a escavar. Em poucas horas consegues libertar 
o esqueleto da gravilha. É então que as suas mãos se 
começam a mexer! Se possuis umas algemas, utiliza-as 
para lhe prender as mãos. Se Guignol ainda estiver vi- 
vo, vira para o 109. Se não estiver, vai para o 185. 


386-387 


386 

Horas depois chegas ao sopé da montanha. Não 
existem caminhos que conduzam lá para cima. A estra- 
da em que te encontras termina na enorme entrada de 
uma gruta escura que nem breu. É esta a entrada para 
o mal afamado labirinto de túneis que se entrecruzam 
ao longo da cordilheira. Se já se pode considerar um 
acto de loucura andar por estas cavernas, muito mais o 
será penetrar nelas sem uma candeia. Se a tens e dese- 
jas entrar na gruta, tira uma dose de azeite do Quadro 
de Marcações e volta ao 240. Se quiseres cometer a lou- 
cura de lá entrar sem nada para te alumiar, vira para o 
369. Mas se não te atreves a enveredar por ali, terás de 
regressar à estrada para Shattuck. Volta ao 334. 


387 

Com uma sensação de alívio descobres que o Átrio 
dos Sonhos afinal nada mais é senão uma sala de espe- 
lhos, daqueles que deformam a imagem das pessoas, 
provocando o riso. Mas tu não te ris. Antes pelo con- 
trário! Um dos espelhos à tua frente desaparece e dá 
lugar a um nicho de pedra — certamente produto da 
tua imaginação, pois não caberia na caravana. Estendes 
a mão lá para o interior e... é real! Lá dentro encontra- 
-se uma figura do tamanho de uma pessoa, encostada a 
uma placa de pedra. É um ser vivo cheio de excrescên- 
cias repugnantes do qual sai um feixe de veias entrela- 
çadas que caem para o chão, onde fazem um novelo 
em volta do esqueleto decrépito de um texugo. Um ou- 
tro grupo de veias é atraído para ti, mas volta a cair. Se 
leste o aviso de Hegmar, vira para o 204. Se não, podes 
tentar tocar nas veias (salta para o 371), atacar a criatu- 
ra (segue para o 157), ou sair dali. Se optares por esta 
última, volta ao 255 e faz nova escolha. 
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388 

A consulta do mapa deverá revelar-te duas coisas: a 
primeira é a localização de Voivod neste momento, e 
para isto precisas de uma boa dose de bom senso. Uma 
vez descoberto o seu paradeiro, terás de transformar o 
nome do local em números. Se sabes como fazer isto, 
começa já a trabalhar. Mal obtenhas o número certo, 
vai para ele. Se não fizer sentido, isso significa que te 
enganaste. Neste caso, ou se, pura e simplesmente, não 
sabes dar com o Voivod, deves virar para o 229. 


389 

O teu estratagema resulta às mil maravilhas: a con- 
fusão gera-se entre as pessoas à tua volta, que lutam 
por apanhar as poucas moedas que espalhaste pelo 
chão. Os guardas abandonam os seus postos e acorrem 
a restabelecer a ordem. Deixas-te tentar pelo jardim 
verdejante e convidativo de um templo, circundado por 
um muro baixo (vai para o 164) ou somes-te por uma 
rua (vira para o 118)? 


390 
Só quando chegas ao pé do «nomem» é que te aper- 
cebes de que «ele» é tudo menos humano. A escuridão 
não te deixa ver o aspecto da criatura, mas basta-te ou- 
vir os grunhidos que emite e vislumbrar o brilho da es- 
pada apontada para ti. 


HAGGWORT PERÍCIA 10 FORÇA 4 


Se venceres, vai para o 5. 


391 
Nas lojas passas uma vista de olhos pelo equipa- 
mento para venda. Podes comprar uma espada por 2 


392 


Moedas de Ouro, ou um bastão por 4 Moedas de Ou- 
ro; este fará o teu inimigo perder 3 pontos de FORÇA, 
sempre que o atacares (4 pontos se Testares a tua Sorte 
e te saíres bem; zero pontos se falhares). Por 5 Moedas 
de Ouro, podes adquirir uma armadura completa de 
cabedal. Embora não seja muito duradoura, é muitíssi- 
mo rija e aguenta até 5 golpes. Se fores atingido en- 
quanto a envergares, perdes 1 ponto de FORÇA em vez 
de 2 (zero pontos de FORÇA se Testares a tua Sorte e fo- 
res bem sucedido, 4 pontos se não o fores). Soma 1 ao 
resultado de Testar a Perícia, sempre que o fizeres de 
armadura vestida. Acrescenta o que comprares aqui ao 
Quadro de Marcações e subtrai o ouro dispendido. Co- 
mo ninguém ouviu falar no «homem dos números» te- 
rás de continuar a perguntar pelas tabernas (segue para 
o 209) ou na praça (vira para o 27). 


392 

Não te interessa matar o guarda. E não terás de o 
fazer se lhe tirares a arma, pois, uma vez desarmado, 
ele render-se-á. Combates com ele de forma normal, 
mas não o feres (por isso ele não tem pontuação de 
FORÇA). Só o consegues desarmar se num Assalto a tua 
pontuação for 3 pontos superior à dele. Não esqueças 
que ele não tem problemas em te ferir. 


GUARDA PERÍCIA 8 


Enquanto dura o combate, outros guardas se apro- 
ximam. Se depois de quatro Assaltos, não o tiveres de- 
sarmado, serás capturado (vira para o 199). Se ganha- 
res, vais mesmo ter de saltar para cima do cavalo (se- 
gue para o 100). 
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A lua brilha emprestando um ar misterioso à paisa- 
gem. Ao longe vislumbra-se Cumbleside. Esta cidade 
está abandonada há muito, pois os seus habitantes can- 
saram-se dos malefícios provocados pela proximidade 
da Cordilheira do Dente da Bruxa: assaltos de Gno- 
mos, Demónios e Ogres e pior ainda. Nos arredores da 
cidade encontras uma torre alta, que se destaca, solitá- 
ria como uma agulha. Na janela do topo brilha uma 
luz. Se quiseres parar aqui, vai para o 141. Se preferes 
continuar para a cidade, vira para o 212. 


394 

Este Cavaleiro das Trevas traz pendurada ao peito 
uma quantidade de punhais bem trabalhados. No início 
de cada combate, ele lança-te uma das suas facas. Dei- 
ta um dado; se o resultado for entre 1 e 4, ele falha; 
mas se for 5 ou 6 enterra-se na tua carne e terás de 
subtrair 2 à tua FORÇA (armaduras ou Testar a tua Sorte 
não te valerão de nada aqui). Quer sejas ou não atingi- 
do pelo punhal, terás agora de lutar normalmente. 


Segundo 
CAVALEIRO DAS TREVAS perícia 9 FORÇA 9 


Se derrotares o Cavaleiro, segue para o 335. 


395 
Dentro da caverna brilha uma luz suave que emana 
das suas paredes. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai 
para o 381. Se não vira para 191. 


396-398 


396 

Rogmondo hesita, mas acaba por dizer: «Está bem. 
Acredito em ti. Eu escondo-te. Mas se me estás a enga- 
nar, não hás-de ver o fim do ano. Se eu não te apanhar, 
a Liga dos Tatuadores o fará.» Leva-te para um quarto 
nas traseiras, onde existe uma passagem secreta para 
outro quarto. Mais de uma hora depois ele vem-te bus- 
car. De facto os guardas revistaram o local, mas nem 
suspeitaram da tua presença. Agradeces-lhe, prometen- 
do-lhe pagar o favor, e sais para a rua, agora livre dos 
homens de Woad. Se ainda pretenderes voltar ao lado 
leste do mercado, segue para o 82. Se queres ir ao lado 
oeste, vai para o 66. Não podes revisitar um local. Ter- 
minada a visita, sai da cidade. Não sigas as instruções 
dos parágrafos do mercado. Em vez disso podes seguir 
pela Porta Sul (segue para o 272) ou pela Porta Leste 
(vira para o 60) (regista estes números no Quadro de 
Marcações). 


397 

Estás perdido nas tuas conjecturas, quando és inter- 
rompido por uma voz familiar. Ninguém mais parece 
reparar que a erva de ambos os lados da estrada se re- 
mexe — é João Verduras. «É isto que ganhas por brin- 
car com a Natureza. Os elementos não acreditam no 
homem construtor, no homem utente, no homem des- 
truidor, mas tu trazes uma dádiva de mérito. Não és tu 
que ateias as fogueiras, que cortas as árvores, que apla- 
nas as montanhas. Tu és bom. A Terra-Mãe e o deus 
dos Chifres esperam-te.» De súbito és acometido de 
uma estranha tontura. Vai para o 90. 


398 
«Esperam-te tempos conturbados» continua a figura 
enigmática, «mas, num gesto de boa vontade, o deus 


398 


dos Chifres dá-te a oportunidade de encontrares o ho- 
mem dos números ou o seu livro. Sem algum deles es- 
tás perdido.» Dito isto, a cara desaparece. Decides 
aliar-te aos elementos, representados por João Verdu- 
ras. Serás o paladino da Terra-Mãe contra os maléficos 
Cavaleiros das Trevas. Gornt fica muito mais para sul 
do que parece no mapa e é já noite quando alcanças as 
muralhas da cidade. Atravessas a Porta Norte, quando 
ouves uma balbúrdia e te vem um cheiro a fumo, mas 
não há ninguém à vista, nem guardas nem qualquer ou- 
tra autoridade. Enquanto pensas na atitude a tomar, 
vês um homem sair de casa a correr. «Vai-te embora! 
Não és a minha mulher!», grita. Atrás dele surge uma 
mulher jovem que lhe segura nos pulsos e sorri. «Mas, 
claro que sou a tua mulher, parvo. Quem mais haveria 
de ser? Vá. Agora deixa-te de patetices e vem para ca- 
sa.» O homem nega-se e eles começam os dois a lutar. 
Se queres acabar com a luta deles, vai para o 284. Se 
preferes não lhes ligar e dirigir-te para o centro da ci- 
dade, segue para o 231. 
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Encontras-te na Estrada do Comércio Principal bem 
a sul do Anel de Cauldon. À tua frente segue uma ca- 
ravana de carroças com um grupo de gente estranha — 
o Circo dos Sonhos. Pensas que ganharias tempo ao 
viajar com eles e, por outro lado, poderias confirmar as 
tuas suspeitas quanto à sua recente visita a Gornt. Cor- 
res para lhes pedir uma boleia (vira para o 358) ou 
manténs-te à distância e prossegues viagem sozinho 
(passa para o 9)? 


400 

Afastas-te das devastadoras manoplas de Voivod e 
espetas-lhe a Espada do Destino. Ele dá um berro, en- 
quanto uma explosão de Força-Viva te atira para o 
chão. Atordoado, ficas no chão e assistes aos mais ina- 
creditáveis acontecimentos. Os Mortos-Vivos regressam 
aos seus túmulos e os cinco Cavaleiros das Trevas são 
sugados para o ar num remoinho de Força-Viva. As 
suas figuras pairam ainda um pouco e desaparecem pa- 
ra sempre. Quando olhas para trás, para Voivod, vês 
que a sua armadura se derreteu, dando lugar a um ve- 
lho macilento. Cambaleante, grita: «Vida! Já me tinha 
esquecido... O cheiro das flores, a brisa fresca. Eu... 
Eu...» 

As Irmãs do Tempo, o deus dos Chifres e João Ver- 
duras aparecem à tua frente. «Agiste bem ao preferires 
a mão do perdão e da vida, à da vingança e da morte» 
dizem em coro. — «Com esta atitude tornaste bom o 
que era mau. Voivod, Senhor da Guerra e do Apoca- 
lipse, é de novo humano. Leva-o e familiariza-o com a 
vida mais uma vez.» E desaparecem. No campo de ba- 
talha ficas tu e o velho, que chora de alegria pelo sim- 
ples facto de estar vivo. 
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«4 AVENTURAS 
A FANTASTICAS 


Próximo volume: 
REGRESSO À MONTANHA DE FOGO 


Há dez anos, um heróico aventureiro arriscou a vi- 
da nos perigosos labirintos da Montanha de Fogo, pon- 
do termo ao diabólico reinado do malévolo feiticeiro 
Zagor. Servindo-se da magia negra, o feiticeiro enlou- 
quecido voltou do mundo dos mortos e procura vingar- 
-se sobre toda a Allansia! Um corajoso aventureiro te- 
rá de entrar no labirinto e fazer mais uma vez justiça 
sobre o Senhor da Montanha de Fogo! Atreves-te tu a 
regressar à Montanha de Fogo? 


AVENTURAS FANTÁSTICAS 
Volumes publicados: 


. O Feiticeiro da Montanha de Fogo 
. À Floresta da Morte 

. A Cidadela do Caos 

. A Nave Perdida 

. A Cidade dos Ladrões 

. A Masmorra Infernal 

. A Tlha do Rei Lagarto 

. O Pântano do Escorpião 

. A Feiticeira das Neves 

10. A Mansão Diabólica 

11. O Talismã da Morte 

12. O Assassino do Espaço 
13. O Templo do Terror 

14. O Planeta Rebelde 

15. Demónios das Profundezas 
16. A Espada do Samurai 

17. O Desafio dos Campeões 
18. Os Círculos de Kether 

19. Máscaras de Destruição 
20. Comando Robot 

21. O Castelo dos Pesadelos 
22. A Cripta da Feitiçaria 

23. O Viajante das Estrelas 
24. Abismos do Mal 

25. Encontro com o M.E.D.O. 
26. A Arma de Telak 

27. Cavaleiro do Céu 

28. O Ladrão de Espíritos 

29. A Maldição do Vampiro 
30. Torre de Devastação 

31. Maré Vermelha 

32. Escravos do Abismo 

33. Exércitos da Morte 

34. A Lenda dos Cavaleiros das Trevas 
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A publicar: 
Regresso à Montanha de Fogo 


jOIDOS 2P ODIJDO NJ O SDJZG2I2U DABUG UI 


Xago? vogsSIT 250I 
EZOI opojundy 
OBIIA TINIANL ano 


:Duvd 'assod odi4 sDijuuboLjos 

sonp wo? ajuawojunf “pf D-DiAua 2 |241D2] DU42] WOD (OSUZA OU) ODSIJISUI 2Pp DYDIJ D 34IU32UJ 
éDJadsa D spjsa anb 2 anb ap “01205 sa opu Dpuip ag 

"OQUIA DP SOJA] SOAOU SO 2JJOS OPpDJOJU! WaQ 

a2JdWas JD|S2 J242nb 3 opSIsodsIp DOQ LO? JINQIUjUO? J2S OpU D 2popaJojDbiJgo Janbjonb py ooN 
“242 'SDPDINÔ SD4ISIA 'DUDWZS-2Pp-WI| 2P SOI2SSDd '0J4D24 3 

DWZUID 2P S29SS2S OWOD SID4 S2PDPIAI49D SDJZUWNU! Wa JDdIDI JUDÁ WIPOd 2 [IUZAN/ 0191407 DYSINDU 
D 9/U2UWDLIN|DUD WaQ222U SOIDOS SO “aj 9P DISOb anb 2 DpijJDAIp DIiupuip 24u2b vuvd aqni9 
Un 3 2/2Pp 2/JDd WDJ2ZI| SDOSS2d 2p S2JDYJIW DÍ “ODjU2 2PS2Q 'SOUD BJ D JOlJ2JU! 2pDp! WO) 


SUZA0[ SO SOp04 2 JDSU2d D OPD|JD 104 2 +96] 2PS2P 24SIX2 DÊ OGIA TINTANL JENTD O 


OgUIA 


= = 


Preencher com letras maiúsculas 
Anexar 2 fotografias tipo passe 


FICHA DE INSCRIÇÃO 


Nome E 

Data de Nascimento... /..  / 

Morada 

Localidade = Co postal... mes 
Distrito ou País TA (dj 


Nome do Pai ou Enc. de Educação ... RR 
Livro onde encontrou esta ficha “A Lenda dos Cavaleiros das Trevas 


Data de. de 19 =” 


Assinatura do Sócio Assinatura do Enc. de Educação 


Os dados pessoais que forem recolhidos serão processados informaticamente. Nos termos da legislação em vigor. é garantido o 
direito de acesso, rectificação ou eliminação de qualquer dado que lhe diga respeito. A nossa base de dados poderá ser utilizada 
por empresas para a oferta de produtos, serviços e promoções. Caso não deseje receber esta informação. agradecemos que nos 
escreva a comunicar a sua decisão 


Agora que a Guerra dos Quatro Reinos terminou, Gallantaria 
é uma terra acolhedora que festeja um novo governante. No 
entanto, para os habitantes da longínqua aldeia de Karnstein, 
esta transformou-se num local tenebroso. Cinco figuras fan- 
tasmagóricas, saídas de uma lenda antiga, surgiram à luz do 
dia — os Cavaleiros das Trevas. Montados nos seus cavalos, 
vêm perseguindo os humanos e trespassando-os com as suas 
espadas, sem qualquer razão aparente. 


Apenas precisas de dois dados, um lápis e uma borracha para 
embarcares nesta aventura. Tu decides os caminhos a seguir, 
os perigos que podes correr e os inimigos que deves enfrentar. 


